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DaB kein Unternehmen der Videospielindustrie so
viel von Marketing versteht wie Sony, hat der japani-
sche Unterhaltungskonzern in den letzten Jahren hin-
langlich unter Beweis gestellt. Der Newcomer hat seit
dem Debiit der PlayStation im November 1994 (in
Japan) den Markt komplett umgekrempelt und schein-
bar miihelos die ,alten Hasen‘ Nintendo und Sega in
die zweite (oder dritte) Reihe zuriickgedrangt. AuBerst
geschickt ist auch der Umgang mit der unvermeidba-
ren Nachfolge-Konsole. Offizielle Aussagen bleiben
Mangelware, um die jetzigen Kunden nicht
storen, aber inoffizielle Hinweise und Gegé
bis zum Abwinken. Wahrend jap
Firmen wie Namco, Square und
oder weniger offen bestatigt hab.
1998 an Projekten fiir die sogena
beiten, tappt der Rest der Welt i

Aufféllig unaufféllig machte S
Schritt ins Rampenlicht. Auf der ,,
State Circuits Conference” (Mitte Febru
cisco), einer Messe fiir Chip-Technologie, présentier-
ten Sony und Toshiba eine gemeinsam entwickelt
CPU namens Emotion-Engine. Die Prasentation ob
Masakazu Suzuoki, Direktor von Sony Computer
tainment. Kein Wort wurde dariiber verlor
sich dabei um den Hauptprozessor de
handelt, obwohl daran wenig Zwgi
Toshiba-Sprecher erwéhnte ledi
Engine sei als Next-Generation-Proz
in einer ,high volume consu
Verwendung finden soll.

Sony schwieg also und
fiir sich sprechen. Und
und decken sich exakt
1/99 (S. 32). Der Chip besteht aus
getakteten 128-Bit-CPU inklusive Floating-|
(FPU) und zwei Vector Processor Units (VPU 0 und™1}:
Der interne Datenbus hat eine Ubertragungsrate von
2 Gigabyte pro Sekunde. Theoretisch kann die Einheit
55 (!) Millionen Polygone pro Sekunde kalkulieren, mit
allen Effekten immer noch 13 Millionen. Zu diesen Ef-
fekten gehdren ibrigens Bezier-Kurven, eine Variante
der NURBS (vgl. XL 2/99). Eine Bezier-Kurve wird
durch vier Punkte definiert: die beiden Endpunkte und
zwei, die den Kurvenverlauf bestimmen - eine anwen-
derfreundliche Methode, die seit Jahren in Program-
men wie Adobe /llustrator und Photoshop verwendet
wird. Dieses Feature wiirde zum Beispiel bei Tekken 4,
das bei Namco mit Sicherheit in Arbeit ist, noch nicht
gesehene, realistische Charaktere erméglichen. Ein
wichtiger, erganzender Vorteil ist der damit verbun-
dene, stufenlose Level of Detail, was Pop Ups bei Spie-
len quasi automatisch ausschlieBt.

Ein weiterer netter ,Nebeneffekt' der CPU ist ihre
MPEG-2-Dekompressions-Fahigkeit. Angeblich sol! sie

in

edacht, der
ion®

ie Emotion-

die CPU nur zu 50 % auslasten. Neben der Qualitét der
MPEG-2-Texturen lassen sich also auch Filme abspie-
len, denn die PlayStation 2 bekommt ein (beschreibba-
res?) DVD-Laufwerk spendiert.

Angesichts der Rechenkapazitat ist es problemlos
moglich, die PSX 2 mit einem Software-basierenden
PlayStation-(1)-Emulator auszustatten - das ist ja
schon auf einem Pentium Il mit 133 MHz ohne Ein-
schrankungen moglich. Die Abwartskompatibilitat der
Konsole wird ein noch nie dagewesener Anreiz sein, zu-
friedene Konsolenbesitzer zum Upgrade auf die nach-
eration zu bewegen.
en Polygone ist librigens eine theoretische
rzielt werden kann, wenn der Prozessor
macht, als diese zu kalkulieren. Bei
PU geniigend andere Dinge zu tun,
ionen oder 3 Millionen waren eine
. Der oft zu horende Vergleich mit
lygonen der Voodoo-3-Karte ist tibri-
Platz, denn dabei handelt es sich
arte. Und der erneut von LSI ent-
hip der PSX 2 soll problemlos 20 Mil-
erzeugen konnen.
die Daten wie aus ferner Zukunft und vor
ens teuer anmuten, will Sony die PSX 2 (der
gliltige Name der Konsole ist noch geheim) im
Marz 2000 in Japan auf den Markt bringen (im Westen
gegen Ende des Jahres) - Geriichten zufolge zum sen-
sationellen Dumping-Preis von unter 30.000 Yen. Die
offizielle ge lautet lediglich ,,unter 100.000 Yen*.

ch ni r, daB die Technik allen verfiigbaren
reamcast (iber High-End-PCs bis hin zu
en) um Welten voraus ist, auch Nintendo
Probleme haben, selbst Ende 2000 mit
ch Besserem nachzuziehen. Auffallig ist je-
s, daB Nintendo die Hausmesse Space World
ei Tage nach der Chip-Présentation von Mai auf Au-
gust vertagte. Offenbar ist durch die anstehende Play-
Station-2-Verdffentlichung das 64DD endgiiltig vom
Tisch, und Nintendo will vermutlich im August die ei-
gene nachste Generation vorstellen.

Bislang hatte zwar noch jede Hardware ihren soge-
nannten ,Flaschenhals’, der die theoretische Perfor-
mance aushremste. Es ist allerdings kaum vorstellbar,
daB Sony angesichts dieses Hardware-Monsters am
falschen Ende (z. B. Arbeitsspeicher) spart. Man fiihlt
sich an die japanische Firmenphilosophie der 70er und
friihen 80er Jahre erinnert: So lange bei einem Produkt
draufzahlen, bis kein Konkurrent mehr mithalten kann.
Sobald eine Monopolstellung erreicht wurde, 1aBt sich
dann um so mehr Gewinn erzielen. Sony hat jedenfalls
ein deutliches Zeichen an die Mitbewerber gesandt,
daB man gewillt ist, den Videospielmarkt (inzwischen
das ertragreichste Segment des Elektronikkonzerns)
zu revolutionieren - bis hin zum Sony-Monopol! B
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PlayStation:
Die Gewinner des
Designer-Wettbewerbs .........54

In XL 12/98 suchten die Hamburger Entwickler-
Team FEB im grofen Designer-Wettbewerb nach Talen-
ten. Es lockten Ausbildungsplitze zum 3D-Modeller mit
Schwerpunkt Spieldesign und zehn YARG-CDs fiir Play-
Station. Nun stehen die Gewinner fest: We are proud to
present ...

PlayStation
Seit dem 11. Februar ist Final Fantasy VIII in
Japan erhdltlich. Bereits am zweiten Tag waren die
2,6 Millionen Einheiten der Erstauslieferung rest-
los vergriffen. neXt Level hatte Glick und konnte
ein Exemplar des RPG-Hammers ergattern, um es
nun in  Form
eines Specials zu
prédsentieren.

Konsolen-Emulatoren:
Als die Emulatoren
ihre Unschuld verloren .........58

Niirnberger Spielwarenmesse ...62
Was es in Niirnberg Neues zu sehen gab, was Sega zum
Thema Dreamcast in Deutschland zu sagen hatte, und
womit wir uns voraussichtlich den Sommer versiiffen
lassen konnen, das finden alle News-Siichtigen im
Bericht ab Seite 62.

PlayStation:
Die 24 Stunden von Le Mans ... .86

0b sich die Genrereferenz zum TUV begeben mufi oder HEP“RTAGE

nur heifie Luft in den dicken Reifen steckt, wird Infogra-

mes mit ithrem neuen Rennspiel Mitte des Jahres bewei-
sen miissen.
Emulatoren

=
Konsolenspiele o] = ||
am PC: Die neuen =i =50 = | &
Emulatoren = ]| 5
Mit dem jﬁflgst erschienenen Pla a i S et YV :‘ - ‘7 Iﬂ‘j ‘4'» g
Emulator fiir Macintosh-Rechner, Virtual ;

Game Station, erregte die etablierte Software-
Firma Connectix grofies Aufsehen. Sony war
nicht begeistert, leitete eine einstweilige Ver-
fiigung gegen den Vertrieb des Emulators ein
und klagte schlieflich. Connectix sahnte der-
|Da setzt man sich gerne 24 Stunden ans Lenkrad weil ab: Binnen vier Wochen gingen mehr als
drei Millionen Bestellungen (bezogen auf den
US-amerikanischen Markt) ein. Nun steht be-
spEcIAls reits ein weiterer PSX-Emulator auf dem
Plan: Bleem fiir Windows-PCs iiberzeugte
. - durch nahezu perfekte Technik und erstaun-
Playst:atlon' . . liche Leistungskraft. Auch das N64 wird auf
Ehrgelz, Tactlcs-SpeCIal, Teil 2 .. .88 Heim-PCs emuliert. Die Szene brodelt, neXt
Im zweiten Teil unserer Tips und Tricks finden ehrgei- Level kldrt auf.
zige PSX-Kdmpfer wieder eine ganze Menge Moves fiir

die Basischaraktere des Spiels. Kommenden Monat prd-
sentieren wir Listen zu den versteckten Bonus-Fightern.

Dreamcast: GUMPET"m“ SEITE 33

Sonic Adventure, Tactics-Special,

Teil 1 .........48 .
Sonic ist wieder da, und er an v|deogames
rennt schneller, springt ho-
her und ist pfiffiger denn ll
je. Wer die phantastischen Der Hamburger Videospiele-Shop nrG
Kapriolen des kleinen Igels Videogames verlost in Zusammenarbeit mit
und seiner fiinf Freunde erle- neXt Level ein riesiges Paket an PSX- und
ben mdchte und dabei etwas N64-Games sowie supercoole Action-Figu- N
Hilfe bendtigt, kann sich Tips ren aus Turok 2, Quake II, Tekken 3 und Vldeogames
aus unserem mehrteiligen Duke Nukem - dagegen ist good old Big Jim
Special holen. Wir beginnen die reinste Witzfigur.
mit den Beschreibungen zu
den Leveleingdngen
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Am 11. Februar war es endlich so-
weit! Ganz Japan stand Schlange
fiir Squares Rollenspiel-Flagg-
schiff Final Fantasy VIIl, das mit
2,2 Millionen abgesetzten Einhei-
ten am ersten Tag fast, und am
zweiten Tag mit 2,6 Millionen
komplett ausverkauft war. XL hat
die Traumreise durch das Jahrhun-
dert-RPG schon jetzt angetreten.

eit mehr als einer Dekade erfreut Square die Rollenspieler mit

ihrer Final Fantasy-Reihe. Vom antiquierten 8-Bitter NES uber
Super Nintendo bis zur PlayStation hat das Epos bislang drei Konsolen
beehrt. Fiir den zweiten und voraussichtlich letzten Auftritt auf Sonys
32-Bitter zog Square noch einmal alle Register.

Eine fortlaufende Story hatten die einzelnen
FF-Sequels nie zu bieten, daran &ndert sich auch
im achten Teil nichts. Dafiir startet Square den
innovativen Versuch, dem Spieler zwei parallel
existierende Handlungsstrange zu vermitteln.
Die tbergeordnete Geschichte beschéftigt sich
mit Squall, Rinoa, Zell und ihren Kameraden in
der Welt des Soldnerinternats Balamb Garden
und ihrer Spezialeinheit SeeD {vgl. XL 2/99 +
3/99). Der zweite Strang handelt von Squalls
Traumwelt, in der er als Laguna Loire Abenteuer
mit seinen Freunden Ward und
Kieroth bestreitet. Wie dieses Trio in
den Gesamtkonsens eingebunden ist,
wollen wir nicht vorwegnehmen.

Hatte der Vorgénger wegen seiner
umwerfenden FMVs und Background-
Renderings sowie der spektakuldren
Beschwdrungszauber flir Aufsehen
gesorgt, bietet Final Fantasy Vill einen
optischen HochgenuB, der zuséatzlich
die wundervoll animierten Charaktere




mit einschlieBt und sich da-
durch mehr wie aus einem
GuB prasentiert. Statt die
Gestalten per Gouraud-Sha-
ding zu Uberarbeiten, wur-
den ihnen detaillierte Textu-
ren verpaBt, die ein insgesamt authentischeres AuBeres er-
zeugen. Auch wenn die Helden immer noch nicht perfekt
mit der Spielumgebung verschmelzen, sind die Bewegungs-
modelle in den in Echtzeit berechneten Spielsequenzen,
vor allem aber in den Cut-Scenes, schlichtweg atemberau-
bend. Im stark ausgedehnten Bereich Mimik und Gestik
sind die Figuren in der Lage, per Korpersprache Emotionen
darzustellen. Wie auszehrend eine Wiedererweckung sein
kann, erkennt der Spieler, wenn er zum ersten Mal das be-
nommene Torkeln eines durch Zauberei Auferstandenen zu
Gesicht bekommt.

Die individuelle Charakter-Nachbearbeitung durch den
Spieler beginnt wie gewohnt mit der optionalen Umbenen-
nung, weitere Anpassungen entstehen durch die ineinan-
dergreifenden Spielsysteme. Das ausgekliigelte Junction-
System zum Beispiel erlaubt die Verkniipfung eines Helden
mit einer der zahlreichen Guardian Forces. Erst durch

diese Verbindung bieten sich dem Spieler im Gefecht
neben der Funktion ,Fight* auch die Standards ,Magic*,
,Draw* und ,ltem*, bei manchen GFs sogar noch weitere
Optionen wie ,Card, ,Death Sentence®, ,Revive* und

Steal*. Neben diesen Meni-Abilities besitzt jede Guardian

iste von Féhigkeiten, auf die der Spieler Zugriff
d damit EinfluB auf die Werte der Party oder eines

n nehmen kann. Eine genauere Erlauterung aller
inationsméglichkeiten und
v A OIAEEH R Die Stirke der Gegner ist
weit flihren und ist im {ibrigen 0

auch gar nicht zu leisten. Es ist nicht .fe“gelegtv sionder"
jedoch so, daB das Weiterkom-  richtet sich nach dem Status ==
men der Gruppe in unrr?r(telba— des Haupltharak!ers
rem Zusammenhang mit der Be-
herrschung des Junction-Systems und
dem gezielten Einsatz der Guardian
Forces steht. Bei FF VIl ist die Starke
der Gegner nicht festgelegt, sondern
richtet sich nach dem jeweiligen Sta-
tus des Hauptcharakters! Demzufolge
lohnt es sich nicht, seinen Helden zu
einem Muskel- und Magiemonster auf-
zupumpen, vielmehr sollte den GFs
durch Kdmpfe die Gelegenheit gege-
ben werden, ebenfalls an Starke und
Macht zu gewinnen.

In diesem Zusammenhang sei
auch auf die Besonderheiten des
Draw-Systems hingewiesen.
Méchtiger, und vor allem flexibler,
wird ein Charakter dann, wenn er
sich die Magie von geschlagenen
Gegnern ,einverleibt’. Einen
Heilzauber kann man nur anwen-
den, wenn er vorher per ,Draw*
erworben wurde. Bei géngigen
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IN DEN HAUPTROLLEN

Die Entwicklung und Gestaltung der Pro-
tagonisten verdankt Final Fantasy VIl sei-
nem Produzenten Hironobu Sakaguchi und
dem Charakter-Designer Tetsuya Nomura.
Angesichts des groRartigen Verkaufserfolgs
kann man annehmen, daB die Japaner die
Abkehr von den gewohnt gedrungenen Ge-
stalten akzeptiert haben. Vergangenheit,
Temperament und Geheimnisse der Darstel-
ler werden im Laufe des Spiels peu a peu
enthiillt und verleihen den virtuellen Wesen Squall Leonhart
eine nahezu lebendige Personlichkeit. Der Held des

Selphie Tilmitt Laguna Loire

Irvin Kinneas 5
Der kleine Irr-

wisch spriiht nur
so vor Energle.

Squall ist in
seinen Traumen
ein galbanischer
Sie formt die Soldat. Laguna
Party zu einer schieBt mit einer
Rockband. Um MP und wird von
ihren Feinden seinen Kamera-
einzuheizen, be- den Ward Zaback
nutzt sie ein Paar und Kieroth Sie-
Nunchakus. gel begleitet.

Der gutausse-
hende Cowboy
kommt vom ,Gal-
badian Garden*
und ist der emp-
findsamste FF
ViI-Charakter. Er
bevorzugt seine
doppelldufige
Schrotflinte,
greift aber gege-
benenfalls zur
Sniper-Rifle.

Spiels. In typi-
scher Square-
Manier gibt sich
Squall sehr
sprode und intro-
vertiert. Welche
Lebenserfahrun-
gen sind es, die
ihn vom Rest der
Quistis Trepe Welt abgrenzen?
Squalls ,Leh- Seine Waffe ist

rerin‘ ist nur ein die Gunblade,

Jahr iter als ihr eine Schwert-

Schiller. Vor fan- klinge mit Revol-

ger Zeit hegte sie vergriff.

intensive Gefiihle

fiir ihn ... und

heute? thre Geg-

ner bekommen

die Peitsche zu

splren.

Zell Dincht

Den akrobati-
schen Kickboxer
gellstet es stets
nach einem
Fight. Er kdmpft
mit bloBen Hén-
den und kann,
wie Sabin in Final
Fantasy VI, soge-
nannte Blitz-
Attacken aus-
fiihren.

Nobuo Uematsu
komponierte wieder
die FF-Musik. Viele
Stiicke wecken
Erinnerungen

Rinoa Heartily

Squalls po-
tentielle grofie
Liebe. Sie
kampft auf Sei-
Stets gutge- ten der Rebellen-
launt entspricht gruppe Timber
Cid nicht gerade Forest Owls
dem Bild eines gegen das milita-
Rektors. Welche ristische Reich
Motive hatte er Galbadia. Der
bei der Griindung Kommandeur der
von ,Balamb Gar- galbanischen
den” und der Armee ist Rinoas
Spezialeinheit Vater.
SeeD?

Eine Hexe, die
sich mit Galbadia
verbiindet hat,
um dem Land zu
Ruhm und Anse-
hen zu verhelfen.
Aber was sind
ihre eigenen Be-
weggriinde flr
dieses Engage-
ment?

Squalls Rivale im ,Balamb Garden® hegt
einen alten Groll. Durch seine Unfahigkeit
zur Teamarbeit bekommt er Schwierigkeiten
mit den Oberen. Raijin und Fuujin halten aber
weiter zu ihm. Auch er benutzt die Gunblade.

Seifer Almasy
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Zauberspriichen, wie zum Beispiel ,,Cure®, er-
halt der Spieler durch diese Aktion fiinf bis
acht A dungen, bei ung i
Spells lediglich eine bis drei Einheiten. Gerade
im friihen Spiel ist es ndtig, den geschlagenen
Bossen die Magie abzuringen, da sie oft
Spriiche besitzen, die Squall und Konsorten
noch gar nicht kennen. AuBerdem verfiigen ei-
nige Bosse (iber seltene Guardian Forces, die
ebenfalls per ,Draw" den Besitzer wechseln.

Ein Aspekt, der fiir viele RPG-Kenner ab-
schreckend klingen mag, ist das Fehlen von

Rastungen, Schilden oder Schutzringen sowie

die nur geringfiigig aufriistbare ,Weapon of

-% m so wichtiger ist es, Magie anzurei-

oder Geschicklichkeit zu verkniipfen. Magic-
Junction nennt sich das Verfahren, das die ein-
zige echte Moglichkeit darstellt, die Werte-im
groBen Stil zu erhéhen. Da
Square vom Spieler an-
scheinend erwartet, alle
Features voll und ganz
auszuschopfen, gestalten
sich die Auseinanderset-
zungen auch bei optimaler Ausnutzung aller
Fahigkeiten ausgesprochen schwierig. Wer sich
behaupten will, darf sich nicht scheuen, in die-
sem Bereich zu experimentieren, um sich als-
bald die nétige Erfahrung anzueignen.

Ein wichtiger Bestandteil des Spiels wurde
von Square bis zum Release geheimgehalten:
das Card-System. So ziemlich jeder Mensch,
auf den die Helden treffen, ist ganz vernarrt ins
Kartenspielen. Um sich an diesem Vergniigen
beteiligen zu konnen, braucht der Charakter
einen Satz dieser Spielutensilien, die in ihrem
Wert unterschiedlich sind. Gewinnt unser Held
die Partie, kann er eine Karte des Gegners zu
seinem Fundus hinzufiigen. Ganz offensichtlich
hat sich Square bei der Entwicklung dieses
Gimmicks, wie schon beim Draw-System, von
dem auch in Japan sehr erfolgreichen Fantasy-
Sammelkartenspiel Magic: The Gathering inspi-
rieren lassen. Als bloBen Jux sollte das Card-
System aber nicht abgetan werden, da sich

icheren

So ziemlich jeder Mensch, auf den
die Helden treffen, ist ganz vernarrt
ins Kartenspielen

zum Teil sogar besiegte Gegner in Karten ver-
wandeln lassen. Seltene und machtige Karten
werden spater zudem bendtigt, um mit ihrer
Hilfe beispielsweise die Gunblade, Squalls
+Weapon. of Choice”, aufzuwerten. £

Gehen die Gefahrten auf Reise, konnen sie
mit dem Zug fahren, einen Leihwagen mieten
oder auf dem Chocobo
reiten. Es ist allerdings
moglich, das Abenteuer
durchzuspielen, ohne
auf das gefliigelte FF-
Maskottchen zu
stoBen. Wer in den Besitz der Guardian Force
.Cochocobo* gelangt, kann mit diesem Jungvo-
gel auf der PocketStation weiterspielen, um
spezielle Items zu ergattern. Dem Raumschiff
Ragnardk wird im spateren Verlauf ebenfalls
noch besondere Bedeutung zukommen.

Wenn es bei der PAL-Umsetzung, bezie-
hungsweise bei der Lokalisation, nicht
nachtréglich zu gravierenden Stérungen
kommt, steht mit Final Fantasy VIII die von
allen erwartete Rollenspiel-Referenz fiir die
PlayStation ins Haus. Square hat eigens Uber-
setzungsspezialisten mit dieser Aufgabe be-
treut, damit sich das Fiasko des Vorgéngers
nicht wiederholt. So klassisch, wie sich die Ge-
schichte um den Kampf gegen die bose Hexe
und die Rettung der Welt gibt, ist sie gar nicht.
Der zwiegespaltene Doppelcharakter Squall/
Laguna sowie die glaubhaft eingeflochtene Ro-
manze mit all ihren Verwicklungen bereichern
die Story ungemein. Zudem hat das Karten-

Das Kartenspiel wird zur besseren Uber-
sicht in einem separaten Screen gezeigt

spiel mehr zu bieten, als es eine ansatzweise
Erlauterung vermitteln kdnnte. SchlieBlich er-
moglicht es den Helden, durch wachsendes
Ansehen EinfluB auf das Regelwerk zu nehmen.
Optisch wurde gegeniiber dem Vorganger noch
einmal gehorig zugelegt, und endlich wurden
die so archaisch wirkenden Kampfmeniis durch
transparente Energiebalken ersetzt, die den
Sprung zur nachsten Konsolengeneration auch
in diesem Bereich verdeutlichen. Trotz aller An-
derungen ist es den Entwicklern gelungen, sub-
til an der gewohnten Atmosphare festzuhalten,
die dem FF-Veteran das Gefiihl vermittelt, in
dieser unbekannten Welt nicht ganzlich verlo-
ren zu sein. Nobuo Uematsus wie immer exzel-
lente Musik tragt ebenfalls dazu bei und ent-
fiihrt den Spieler prompt ins Geschehen. Final
Fantasy Vill wird den hohen Erwartungen sei-
ner Anhangerschaft gerecht und erzeugt eine
gesteigerte Ungeduld, endlich die auch fiir
Nichtjapaner verstandliche Version in die Kon-
sole einlegen zu konnen. Der US-Release ist fiir
diesen Herbst vorgesehen, fiir die deutsche
Fassung wurde bislang kein bindender Termin
bekanntgegeben. B
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*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

Asterix (Feb) (PS) 89,95

SPALE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungeféhrlich dank spez. Infrarot-Technik

SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) 59,95
SPACE ROBO SEI' (1 LASER, 1 ROBO) 79,95

ET. (2 LASER, 2 WESTEN) 99,95
V2 TEAM SET (MARZ) 149,95
V2 FIRESTORM (MARZ) 89,95

W W W

et s iasgtign

CONTROLPADVERSCHL F FARBEN

CCONTROL PAD ORIG.
[IR:PAD DUAL

CONTRO[ PAD DUAL SHOCK 39,95
VERLANGERUNG 19,95
(FARBIG UﬁTER TUTZT RUMBLE-FKT.)

; HU'IZHU[.lE 995

CONTROI

{ODER P
RGB-KABEL (G CON

g UMM LMODUL 69
X PlODER 2, 0 CHEAT-CARTRIDGE 34 95
AL e

LENKRAD JORDAN GP (INKL, PED.) 129, 95

-
ENKRAD R uwﬂfgéu (L RACING SIMULATION 2 (APRIL)(P5) 835 (NG4) 118,95
JOYSTICK DO 89,95
P

SIOLESCOF
PISTOLE
(ENL.CARD'TS B

ORY.CARD 30 BLOCKS (2 IN-1:29
MEMORY CARD 60 BLOCKS [4 IN 1) 39 95
MEMORY 4495

OR) ud AR J.ﬁ K ot
MOUSE LOW BUDGET 34,95
MUI.TI TAP LOW BUDGET

ASTERIX (MARZ)
ATLANTI 8

i ,mw:;\.%wu
BATMAN UND RO 84,95

BIG AIR (MARZ) 89,95
BLASTO

ll MAI]
19,95 . BOMBERMAN FANT. RACING (MA!] 89 95
ARBEN) 2995 X AMPIONS K.O. KINGS 89,95

ORIG... !

ELMODUI. 84 95

AV-ANSCHL) 19,95

S BUNNY AUF ZEITREISE(MAI""3
m)sws PN AUEZETR
R BSTAGROOVE 89,95

CAPCOM GENEB# EE& GPRIU 84 95
ARI rw:ﬂﬂ‘
RACING 4‘75
CENTIPEDEUM
RITY PACK W AMM c|w-- 4 T
ZATION.2 [MA 99,95 A
COLIN MCRAE RAL 4995 GOIF PRO (MARZ) 495
TONVWAR GEANCE 89,95 ”‘“l'::u v 79,95
2 8 L i
GUARDIANS CRUSADE [MARZ 89,95
RD.EDGE (M2 @M» ,95]
HUGO 1 > 89,95
5/ Ammml I

DEVIL DICE

SKHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS LIND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTDFREF. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL.
SERVICE: SIND BEI [HRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR 3
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.

J) 45 2 \)I\)n\j

/JKRANZ



EMANSIMAYL TR
GACY OF KAIN-S REAV. [MAI] 95
MARVELSUPEH.% £G. (APR) 89,9
MASTER OF MONSTERS (AR

MEDIEVIL

METAL GE; K 159,95
SPIELEBERATER METAL GEAR SOLID 24 95

NKEY HERO
MONSTER SEED 89,95

B0 RACER

mzm -ADAPTER
MSUPE@ARIG b4

VS N w;oﬁ]}!{ DER
WILD ARM 79 95

wmcovzkz(mm 4

79,95
84,95
84,95
0'S PUZZLE PAI ]Km,,_hm
ZERO DEVIDE 2 79,95

VERSION. INKL. CONTROL PAD,

244

Nmfev do 64
ANTENNENKABEL 4 24,95
49,95

ANTENNENKABEL ORIG.
ol AD

Body Harvest (N64) 94,95 | Buck Bumble (NG4) 88,95
OOL HUSTLER

_POOL SHARK - iCI' UA POOL 89,95

BPULOUS-THE 3RD COM. (MARZ) 8¢
OY.POY 2 - {
PREMIER MANA i 79,95
CE NASEEM G [MARZL 8
PRO 18: WORlD TOUR GOlF (MRZ) 89,95
PRO PINBALL: BIG RACE U. S A 94, 5

coNTR PAD JOVIECH 4 BLUS. 49,95
JOYPAD VERLANGER,JOVTECH__ 1495

MEMORY CARD 0. 2. ORIG. 34 95
59,95
34,95

MEM ORY(‘A D
RUMBLE PAK
BLE'PAK J
1080° SNOWB
ALL STAR BASEBALL 2000 (APRIL)
R TENN] Tﬂn—-——

89,95
99,95

EYLE ADVENTURE RACING [A} o
BIO FREAKS_ 19,95

BOMBERMAN HER 89,95
ANOY .f 99,95
CHAMALEON‘TWI,ST (MARZ) 99,95

12535 | Extreme 52 (V641 59,95

\ ,;mr-f@l ON VALEY 94
ARSHOT R 09.9.

0 BOARD 109,95

VIRTUAI. POOL 109,95

WAVNE GRETZKY HOCKEY '98 129,95
l;wu’ WO: REVENGE._ =X

109,95
EOUT 44

o
WWF WARZONE IS WAR 99,95
5P|EI.EBERATER Y 'S STORY 24,80
| A o

SPIELEBERATER ZEDA 64 24,80
SPECIAL EDITION 13§

| ’ OIS
TUROK 2 (NG4) dt. 88,88 engl PAL: 99,95

89,95

mmt;mi. MA 7
ENSIBLE SOCC 3 7995
SENIINEL mumsl s 8995

TEKKEN. 3

89,95
THEME HOSPITAL 89,95
TIGER WOODS P

R'99 89,95
OCA TOURINC -~ 3

AR
ekol?SCHAMPIONSlEAGUE
RZONE 2100 (MARZ| ===

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

CRUISIN' WORLD 89,05
DDY KONG BACNG 8995
THWORM JIM 3D =1

EMEG 2 S
F1 WORLD GRAN 89,95
17 [MARZ] 1
FORSAKEN 119,95
F-ZERO X 8995
-~m—~~ S
| ————
GIOVER 89,
2-M WARZ) 1
cTéd cnmvlorwgﬁnion 9995
Y M/ \ﬂ‘ q'
ECH ALL
INT, SUPERSTAR SGCCER 198 so 9%
FORCE GEMINI [APRIL] (g
LYLAT WARS 89,95
MARIO KART 34 8995
99,95
9495
E'00 il
NFL BLITZ 109,95
PR ;

ZELDA 64 (N64) 109,95

GAME BOY COLOR

WE BOY COLOR
GAME! £50Y ¢
CONKER'S POCKET TALES 44,95
GAMES WATCH GALLERY2 4493
) T — 6495
WVEST MOON
NT. SUPERSTAR SOCCER 2 6495
N IN BLACK 6495
NFL BLIT 6495
CRETBOMBERMAN 3
POWER QUEST 5995
ROGRATS (FEB) 6495
QUEST FOR CAMELOT 5995
RAMPAGE WORLD TOUR a8

SHANGHAI POCKET
STAR WARS: YODA STORIES (FEB) 64,95
TETRIS DEI.UXE 44 95

I'WEETY & SYLVESTER
{LLY [FEB)

5,4,95

CONTROL PAD ORIG, 44,95
OI-PA K ORIG "
CER 59 95

MBIT ORIG. 39 95

MEMORY CARD 4
BOMBERMAN 1-10 SPIELER) 6495
T —

SONI
STREETFIGHTER ‘i%gl(m 34 95

Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Telefon
0931/3545223 an!

N

A ()S!\!{P {)
ARy

BLAM MACHINEHEAD (SA)

BLAZING DRAGONS (SA)

CHAOS CONTROL (SA)

D (SA)

KRAZY IVAN (SA)

NBA LIVE 98 (SA)

NHL POWERPLAY (SA)

OLYMPIC SOCCER (SA)

PARODIUS DELUXE (SA)

SHELLSHOCK (SA)

STARFIGHTER 3000 (SA)

THUNDERHAWK 2 (SA) 14,95
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei

“portofreier Lieferung ab 3, Artikel” sowie_

“portofreier Nnd:hehrung

Dreamcast..

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

90 DM ZZGL NN-GEB.

1DM 7,5 OS, PORTO

TEL: __0049!85 17 37 77

Irrttimer und Di

IN-Gebiihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Prei
ohne Gewahr. *gilt nicht fiir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht. Bundle-Artikel gelten als 1 Artikel.

kénnen

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebiihr; UPS DM 6,-- zzg|
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Pandemonium
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Saturn e Playstation ® Gameverleih

Bestell-Hotline

Dreamcast:

Soundtracks wie z. B.

Aciion Figuren wie:

GO Tekken 3-jim Kozama 3490

490D Duke Nukem-Pigcop 34,90
Tel. 030 42 43 95-0 Cu's e a0
Im Internet: www.videogame.de Turok 2 39,90

Fax 030 425 48 62 weitere auf Anfrage
—_ ABugs Life Silent Hill 19,90 Hongkong 699,90
Abe’s Exodduss Supersfar Soccer 98 89,90 Japan 749,90
Akuji - The Hearlless Tenchu 9,90
Apocalypse Theme Hospital 89,90 1
8-Movie TOCA2 9,90 \
Bio Freaks Tomb Raider 3 89,90 > .
Bug Riders Total Driving 39,90
Charity Pack @in 1) Wild Arms 79,90 o, €
Colony Wars 2 N S
Crash Bandicoot 2 i
G-Police
Aero Gauge US) 39,90 Final Fanfasy Tactics 89,90
Body Harvest 90 Final Fantasy Vil 99,90
Casfelvania 64 {US) 119,90 Final Fantasy Vil-Reunion 59,90
Chameleon Twist 49,90 Control Pad Parasite Eve 79,90
Clayfighter 331/3 39,90 Evolufion 129,90 Resident Evil 142 ie 39,90
FIFA ‘98 59,90 F1 Racing Simulation 129,90 Sailor Moon Soundtracks ~ ab 59,90
FFA'99 10990 Godzila Generations 129,90 Xenogears 89,90
Fighters Desfiny 99,90 Incoming 129,90
59,90 Joystick 179,90 = :
Hexen 49,90 lonkrad 159,90 (LOSUI'I sbiicher 7" Medi Evil i3 "-...":"')
Lamborghini 59.90 Jersey Devil Memory Card VMS] 79,90 Abe's Odyssee 9,95
Mario Party 8990 legacy of Kain PAL-Wandler 49,90 Alundra g0
Monster Truck - Pen Pen Triathlon 129,90 Atlantis+Safecracker 995 B
Moto Mash (PSH3 Umivedhip Power Stone 129,90 Baphomets Fluch 1+2 9,95 2
Mousik NO CORY. RGB-Umbay  aufAnfrage  Akira 39,90 Breath of Fire 3 14,80 1
NHL'99 Senguko Turb 129,90 Angel of Darkness Vol. 1+2fe 69,90 Commond & Conquer 9,95 A
Overboard Seventh Cors 12990 Bubblegum Crisis Vol. 144 e 49,90 Command & Conquer2 9,95
Pax Corpus 49,90 S-VHS Kabel 79,90 Cool DevicesVol.1-3*  je 89,90 Discworld 142 9,95
Pool Husfler Spannungswandler 19,90 Countdown Stories Vol. 142¢ 5990 | Duke Nukem 3D 995  Gex2+Rayman 9,95
Poy Poy 49,90 B ¥, Teiris 4D 99,90 Devil Hunter Yoko Vol. 142 je 49,90 Duke Nukem: Time foKill 9,95  Legacy of Kain 9.95
Premier Manager ‘98 59,90 f;?.’ Virtua Fighter 3 129.90  ElHazord Vol 1-3 139,90 ed 9,95  Myst 9.95
OlympicHockey 49,90 ProPibalBig Rce USA. 69,90 ~Fga0 Gun Smith Cats Vol. 1-3 e 39,90 Final Fantasy Vi 14,80  Panzer General 9.95
3""&" P:r: TR Ray Tracer 49,90 v Moldiver Vol. 1-3 e 39,90 Rayman + Gex 9.95
far Wars-Rogue Sauadon 109, RoieTr 69,90 Neongenesis Evangelion Box 1 79,90 Resident Evil 9.95
Top Gear Overdrive 109,90 o 4990  Control Pad g Record of Lodoss War Vol 1-4 je 49,90 Resident Evil 2 9.95
Top Gear Rally 59.90 ¢ Double-ShockPad 39,90 Riding Beaf 39,90 il X
Veral 555 SonFranciscoRush 69,90 Poubedhoc S iding Bean 39, Resident Evil D, C. 995
v 4 Small Soldiers 69,90 S Streetfighter-Die Serie Box 3+4 e 59,90 Riven 9.95
o - memuw Card IMeg 15,90 4 Streeffighter-Die Serie Vol 1-3 je 49,90 Tekken Sammelband 1,2 +3 14,80
ed \emory Card 2Meg 29,90 Tekker 39,90 i
Pocket Tennis Memory Card 72Meg 79,90 & oo g Tom Relcler o
i [ Y g 79 \ The Hakkenden Vol.1-4 e 49,90 Tomb Raider 2
®a fig > o\ Remote Staton 79,90 0 3 Tomb Roider S
. .%ﬁ?/ RGB-Kabel 15,90 e el bty s
Xploder Version 2.0 89,90 S belagen 1

Geschaftszeiten: Montag bis Sonnabend 9.00 Uhr - 22.00 Unr. Schiellversand: Bis 17.00 Uhr bestellle Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fir nichlabgenommene Ware berechnen wir pauschal
0 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach felefonischer Absprache. Versandkosten befragen 14,00 DM + Nachnat Ghr.

Wir akzeptieren auch die Zahlung per Kreditkarfen u. a. [,"‘_ “l @

Posfanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Sir.124.
Ladenpreise kénnen abweichen!

PV -PAL-Version Dt - Deutsch

Metal Gear Solid (PSX) DM 99,90 E ;%

Limited Edition Premium Pack (PSX) DM 159, & f

- Metal Gear Solid (2 CDs, dtsch.) § j

- Silent-Hill-Demo-CD c 2

- T-Shirt g 2
- Soundtrack <
- Memory-Card-Sticker L

- Postkarten-Set -8

- Dog Tag (militarische Erkennungsmarke) = o

- Riesenposter (100 x 70 cm) & E

~ O

55

Soundtrack DM 19,90 =

3

Uber eine Stunde Laufzeit, 20 Tracks S §

o 3

g2

AuBerdem erhéltlich: » <

Lésungsbuch DM 24,90 g -

Actionfiguren DM 39,90 N @

Control Pad Dual Shock DM 49,90 s :

Pins a.A. ey

Zippos a.A. o S

Eo

53

Jetzt anrufen und bestellen: ~g %

gs

030-4243950 e
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PSX MEMDRY CARDS....wtmn Sie alles auf eine Karte
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Memary Card mit 120 kis 1080 Blocks Kelne Kompression
Led Display Erhitlich in 5 verschiedenen Farhen
Formschanes Design . 5 = auch im Transparent Look erhaitlich
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SUNSTORES WWW. GetMonSun com Bestell Service 02352/ 953350

GAME SHOP GAME COMIPANY EUROGAMES GAME TopP L.o.c.

Jussow ST AckERsTR. 34 ALTFRIEDSTR. 1 PLEISER DREIECK 189 I DEM BREITWIESEN 4

34125 KASSEI.. 40233 DUSSELDORF 44369 DORTMUND 53757 S7. AUGUSTIN 69168 WIESLOCH

e aME Towl - GAME STREET Handleranfragen erwiinscht: Fax 02352/353280

80337 MUNCHEN 86956 SCHONGAU
Exklusiv Vertrieb durch Sunflex Tel: 02352/953350 Fax: 02352/953349

L. preise konnen Druc er, Irrtumer, Preisanderungen vorbehalten, Proto & Verpackung 9,90 zzgl NN, Verwendete Logos&Namen sind eingetragene Warenzeichen ihrer Hersteller

Sie michien sinen Sunstare eriffnen ? Aufen Sie uns an 02352/853281
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich liber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch tber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

(E-Mail: next.level
@on-line.de)

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen

(PS: In dieser Ausgabe ist kein Aprilscherz
versteckt. Alle Meldungen, Infos und Tests
sind also durchaus ernstgemeint.)

16 xL April 1999

Bericht zur Lage der Nation

In letzter Zeit stelle ich in Computer- und
Videospielzeitschriften einen Trend fest, der mich
ehrlich gesagt etwas stutzig macht. Wo man auch
hinschaut, liberall lamentieren offenbar iiberar-
beitete Redakteure tiber die Situation auf dem
Spielemarkt. Fiir die einen gibt es zuviel Spiele-
werbung, den anderen hangt das zehnte Autoren-
nen in Folge zum Hals raus. Wahrend die Tester
der ,,Powerplay“ den Hype um Lara Croft
schméhen, kann man bei euch eine gewisse
Ubersattigung im Bereich Beat 'em Ups feststel-
len. Es scheint fast so, als wére der Rummel, der
heute von den Software-Schmieden betrieben
wird, eine vollig iberzogene MaBnahme.

Wenn ich mir das so ansehe, frage ich mich,
warum Spieler der ersten Stunde wie ich jahre-
lang um Anerkennung gekampft haben. Vor zehn
Jahren, als die ,Happy Computer“ noch fragte, ob
Computerspiele ,dumm, einsam und brutal“
machen, hatte man sich lber eine Medienpra-
senz, wie sie heute vorherrscht, noch gefreut wie
ein Schneekonig. Damals, in der ,guten alten
Zeit', wurde man noch wie ein Aussétziger behan-
delt, wenn man sich outete, ein Spieler zu sein.
Wenn Software denn mal Schlagzeilen machte,
dann nur deshalb, weil sie a) extrem gewaltver-
herrlichend, b) pornographisch oder c) beides
war. Und auch wenn sich Printmedien wie der
»Spiegel“ heute noch mit Vorliebe auf Extreme
der Spielewelt wie Quake oder Tomb Raider stiir-
zen (das kommt eben bei der greisen Leserschaft
gut an), so miissen doch auch dessen Redakteure
langsam zugeben,

Durchspielzeit aktueller Titel bei etwa 20-30
Stunden ein, so daB die armen Tester wahr-
scheinlich Uberstunden schieben miissen. AuBer-
dem gibt es wesentlich weniger offensichtliche
Katastrophen, die man eine halbe Stunde testete,
um sie dann mit aller gebotenen Hahme zu ver-
reiBen. Da ist es nicht verwunderlich, wenn sich
die gepl. PC-Spiel vorzugsweise auf
herrlich unkomplizierte Doom-Nachfahren stiirzen
(Wo sind wir gerade? Unreal? Half-Life?), wahrend
Videospieletester mangels Alternative auf
Actionspiele wie Rogue Squadron zuriickgreifen.
Sogar das hochgelobte MGS ist doch nur ein
Snack fiir zwischendurch, den man gerne einmal
spielt und dann zum Rest der Sammlung stellt (ja,
ich habe es ausfiihrlich gespielt, und nein, ich
finde es nicht gut).

Mich selbst halte ich fiir einen relativ normalen
Videospieler. Im Schnitt kaufe ich mir ein Spiel im
Monat; dabei achte ich besonders auf Qualitit
(die man durch geschicktes Querlesen der neXt
Level herausbekommt) und Durchspielzeit, da
man ja schlieBlich gerade einen Haufen Geld
hingeblattert hat. Und da ich eben nicht zwei
Dutzend Produkte monatlich spielen muB, macht
es mir Uberhaupt nichts aus, Fortsetzungen zu
spielen, die sich vom Vorgénger nur marginal un-
terscheiden. Ich gebe es hiermit zu: Ich LIEBE
Tomb Raider Ill, und der Titel, auf den ich im
Moment am meisten warte, ist Street Fighter
Alpha 3, obwohl ich schon Alpha 1 und 2 sowie EX
Pplus Alpha besitze. Solange die Fortsetzungen so
eine hohe Qualitat haben, habe ich gar kein Pro-
blem damit, mich von meinem Geld zu trennen.

Eine Ubersittigung,

daB es Spiele wie ,,Damals, in der ,guten alten Zeit', wurde wie sie derzeit bei
Zelda 64 gibt, die ' Man wie ein Aussatziger behandelt, wenn den Redakteuren

nicht nur ver-

man sich outete, ein Spieler zu sein.“

der Fachpresse auf-

dammt popular,

sondern auch verdammt gut sind. Dazu haben
eben nicht nur die steigende Qualitét der Pro-
dukte, sondern auch die massiven Werbekam-
pagnen von Firmen wie Sony und Nintendo beige-
tragen. Insbesondere die phantastisch gestylte
Fernsehwerbung fiir PSX-Software (z. B. der her-
vorragende deutsche Resident Evil 2-Spot) diirfte
den meisten Leuten klargemacht haben, daB
Videospiele nicht nur etwas fiir verhaltensge-
stérte Friihpubertierende sind.

Angesichts dieser Entwicklung ist es mir ein
Rétsel, wie die Redakteure der Fachpresse mit
einer solchen ,Bah-Mentalitét’ reagieren kénnen
(und ihr verhaltet euch da noch vorbildhaft im
Vergleich zur Konkurrenz). Ich denke mal, es liegt
daran, daB heutzutage einfach zu viele Spiele von
mittelmaBiger bis guter Qualitit auf den Markt
geworfen werden, die keine Spieleredaktion der
Welt mehr umfassend testen kann. Wahrend vor
gut einer Dekade noch eine Handvoll Spiele pro
Monat herauskamen, die man gemiitlich bis zum
RedaktionsschluB I6sen konnte, pendelt sich die

tritt, habe ich bisher

nur bei einem einzigen Spielertyp erlebt: dem no-
torischen Raubkopierer, der alles kopiert, was in
irgendeiner Zeitschrift gut bewertet wurde. Als
moderater Spieler sind mir deshalb Bemerkungen
wie ,nicht schon wieder ein Beat 'em Up/Ego-
Shooter/Rennspiel“ ein Greuel, da die Tester an-
scheinend davon ausgehen, daB die Leser die
Tests nicht lesen und eh alles spielen werden.

Daher meine abschlieBende Bitte: Wenn kurz
vor Redaktionsschluf die x-te Kopie eines euch
verhaBten Genres eintrudelt, und dieses Spiel ist
héchstens mittelmaBig, dann ignoriert oder ver-
reiBt es, aber bringt bloB keinen ,,08/ 15-ist-mir-
véllig-egal“-Test. Was mir wirklich abgeht, ist die
Begeisterung der Zeit, als PSX und Saturn gerade
den Markt iiberrollten. Dieser Enthusiasmus war
es schlieBlich immer, der die Spieler dieser Welt
ausgezeichnet hat. Stefan Koch (E-Mail)

neXt Level:
,Ubersittigung* ist tatsachlich ein nicht zu un-
terschétzendes Problem in Redaktionen. Gerade
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bei der Rennspiel-Flut fiir PSX, aber auch dem
x-ten Update eines Sportspiels, fallt es oft
schwer, mit Begeisterung an die Sache heran-
zugehen. Solange sich das nicht auf die Wer-
tungen niederschlagt (vgl. Tomb Raider Ill), ist
das auch in Ordnung. Wobei der Kern des Pro-
blems die generelle MittelméBigkeit der mei-
sten Produkte ist. Aus der Sicht der Redaktio-
nen fehlen einfach die Totalausfélle, die abso-
lut indiskutablen Katastrophen, die zu 16-Bit-
Zeiten noch an der Tagesordnung waren. Ein
herzerfrischender VerriB kann bzw. konnte oft
mehr SpaB machen als der Test eines Top-
titels. ,Leider” bietet sich dazu im uniiber-
schaubaren Sumpf der MittelméBigkeit keine
Gelegenheit - fiir den Kéufer ist das natiirlich
andererseits positiv zu sehen.

Wir sind uns dieser Gefahr aber durchaus
bewuBt und versuchen, dieser Tatsache Rech-
nung zu tragen. So wird zum Beispiel mog-
lichst niemand mit einem Test begliickt, der
mit dem Genre partout nichts anfangen kann.
Dadurch sollte eventuell mangelnder Enthu-
siasmus zumindest nicht in Fehlwertungen
resultieren. Es ist uns vollig klar, daB die mei-
sten User eben nicht seit 20 Jahren alle Spiele
spielen, und daB fiir viele das 123ste Street
Fighter das allererste ist. Deshalb ist es trotz-
dem die Aufgabe der Kritiker', bei den Her-
stellern Originalitat anzumahnen. Dabei muf
das gar nicht dem entsprechen, was die Ziel-
gruppe unbedingt will, aber bei Filmen ist das
auch nicht anders. Gute Kritiken wird ein Die
Hard 4 nie erhalten, aber der kommerzielle
Erfolg ist dennoch vorprogrammiert.

Uns Abneigungen im Bereich Beat 'em Ups
zu attestieren, konnen wir allerdings nicht
ganz nachvollziehen. Auch wenn ein paar bis-
sige Kommentare zu Capcoms Verdffentli-
chungspolitik nicht unterbleiben (zumal sie
durchaus angebracht sind), kénnen wir uns
dennoch selbst fiir das 123ste Street Fighter
begeistern - siehe SF Alpha/Zero 3-Test in XL
3/99, dem nach vier Jahren endlich erstmals
gelungenen 2D-Priigler fir die PlayStation. Vor
allem, da im Konsolenbereich gerade Priigel-
spiele den Status einnehmen, den bei PC-
Usern Ego-Shooter innehaben. Rogue Squa-
dron oder Metal Gear Solid kann man ja wohl
kaum als geeignete Kandidaten fir eine ge-
miitliche Spielerunde zwischendurch ansehen.

Solange The Need For Speed und Test Drive
nicht im wochentlichen Wechsel mit neuen
Versionen anrollen (,NfS 17te Kalenderwoche
verschiebt sich auf Anfang der 18ten, dafiir er-
scheinen zwei Test Drives in der 16ten ...“),
kann man die Situation noch problemlos unter
Kontrolle halten.

PS: Der alterwiirdige ,Spiegel“ iiberraschte
die Welt kiirzlich mit einem ordentlichen Be-
richt iiber Nintendos Abteilung fiir telefoni-
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sche Spieleberatung. Zwar konnte es der
Autor nicht unterlassen, im Zusammenhang
mit Zelda von ,Metzeleien® und ,,Kdpfe ab-
hacken® zu schreiben, aber bis auf diesen
einen Riickfall war der Bericht erstaunlich ob-
jektiv - eine erfreuliche Tendenz.

Rundumklang

Seit ihrem Erscheinen lese ich die neXt
Level. Erst einmal mein Kompliment, ihr seid
das einzige deutschsprachige Magazin, wel-
ches fiir Import-Freaks geeignet ist. Sei es
drum. Kiirzlich habe ich mir einen Yamaha AV-
Decoder nebst Lautsprechern geleistet und
bin auch sehr zufrieden. Nun zu meiner Frage:
Welche PSX-Spiele unterstiitzen DolbyProlLo-
gic oder ein anderes Surroundformat? Wo
kann ich eine Liste mit Surround-kompatiblen
Spielen bekommen?

Mein zweites Anliegen: Wie lang ist das Joy-
padkabel des DC?

Robert Scholz (E-Mail)

neXt Level:

Laut dem ,Dolby Journal“, dem Newsletter
der Dolby Laboratories Licensing Corporation,
umfaBt die Liste der Video- und Computer-
spiele mit Dolby-Surround-Ton rund 200 Titel
(Stand: Ende 1998). Eine Ubersicht ist im In-
ternet unter www.dolby.com abrufbar. Dort
finden sich

Phantastische Welten

Nachdem ich inzwischen wieder die Welt
von Hyrule verlassen habe, méchte ich euch
fiir euren Mut, Zelda 100 % zu geben, ein Lob
aussprechen. Eigentlich habe ich von euch
auch nichts anderes erwartet, denn Minimal-
fehlersuche, wie sie teilweise praktiziert wird,
ist wohl biirokratischer als auf jedem Amt.
Eurer Wertung schlieBe ich mich voll und
ganz an.

Als das Spiel bei mir zu Hause angekom-
men ist, wanderte die gute Lara (Teil 3) wie er-
wartet in den Schrank (da ruht sie auch heute
noch - wie das Masterschwert). Es ging gleich
mit Volldampf ins Reich von Hyrule, denn ich
wollte unbedingt fertig werden, bevor diverse
Magazine wieder mit Komplettidsungen um
sich werfen. Ein einziges Heft konnte sich mit
Losungen nicht zuriickhalten und wollte mir
wohl unbedingt noch vor Weihnachten den
SpielspaB verderben; gelang aber nicht! Ich
habe meiner Frau den Auftrag gegeben, sdmt-
liche Magazine zu kaufen, aber alle zu ver-
stecken. Eine Aushandigung durfte erst nach
Beendigung von Zelda erfolgen. Somit machte
das Spiel natiirlich doppelt soviel SpaB, denn
es lebt von den Réatseln. Selbstversténdlich
fing ich gleich wieder von vorne an, um
1. noch weitere Gegensténde zu finden und

2. einen makello-

auch Infoszu,,Ich wiirde den Spieleherstellern empfeh- sen spielstand
pc-DvD-iteln len, zumindest einen Monat lang, das Ab- (null Continues) zu

mit Dolby-

drucken von Lésungshilfen zu verbieten.” erreichen, wie bei

Digital-Sound

(5.1 Kanal). Titel mit spektakulérer Soundku-
lisse wie zum Beispiel Colony Wars von Psyg-
nosis werben mit dem offiziellen Dolby-Logo,
doch das kostet Lizenzgebiihren, weshalb
viele Spiele Surround- oder vergleichbare
Effekte ,unauffallig” verwenden.

Das Dreamcast-Joypadkabel ist gut zwei
Meter lang. Es ist wegen der VMS-Schéchte
ungewdhnlicherweise am unteren Ende des
Pads angebracht.

TV-Sendung
In der neXt Level 1/99 habt ihr berichtet,
daB die ,Junge Gétter Produktion® die Video-
spielesendung ,Trashbytes“ produzieren wird.
Wann bzw. auf welchem Sender wird sie laufen?
Michael Klinger

neXt Level:

Die ,Jungen Gétter haben gerade die Pilot-
Folge, quasi die Nullnummer der Sendung,
fertiggestellt. Zur Zeit laufen auf Basis dieser
Produktion Verhandlungen mit diversen Fern-
sehsendern, eine Entscheidung steht noch
aus. Sobald ein Vertrag existiert, werden wir
das vermelden.

meinen anderen

Zelda-Spielen auch. Dies gelang mir auch rela-
tiv leicht, denn die Gegner sind beim zweiten
Aufeinandertreffen sehr harmlos, und die Rét-
sel sind keine Rétsel mehr. Nach zweimaligem
Durchspielen (und dem Helfen auf dem Spei-
cherstand meiner Tochter) habe ich jetzt keine
Lust mehr auf Zelda, weil es keine Herausfor-
derung mehr ist.

Als Fazit muB ich sagen, daB die Rétsel
Spitzenklasse sind bzw. waren, denn nach
derart vielen Komplettldsungen gibt es in
Zelda ja gar keine Rétsel mehr. Inzwischen
hort man auch wieder die iiblichen Spriiche
wie ,habe Zelda mal schnell am Wochenende
durchgezockt” usw. Solange es keine Kom-
plettldsungen gab, habe ich nicht einen dieser
Spriiche gehért. Gibt das nicht zu denken?
Von meiner Tochter habe ich erfahren, wo die
Mehrzahl der Spieler vorher hingen. Ich per-
sonlich wiirde den Spieleherstellern empfeh-
len, zumindest einen Monat lang, ab Verdf-
fentlichung eines Spiels, das Abdrucken von
Losungshilfen jeder Art zu verbieten. Auf ein
Verbot mehr oder weniger kommt es bei uns
in Deutschland ja sowieso nicht mehr an.
AuBerdem ist es fiir die Magazine dann noch
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friih genug, mit Karten, Cheats und aufsatz-
méBigen Berichten wie ,nach dem Baum links
herum, dann geradeaus, um nach dem dritten
Baum rechts zu gehen usw." loszulegen. Ge-
rade heute habe ich ein Konkurrenzmagazin
gekauft, welches demonstriert, wie es nicht
sein sollte. Im gleichen Heft den Test und die
Komplettlésung (Metal Gear Solid) ist einfach
zuviel des Guten. Warum nicht die Komplettlo-
sung noch vor dem Test? Ich habe eigentlich
MGS kaufen wollen, aber wenn Lésungen
schon auf dem Markt sind, bevor es das Spiel
gibt, dann habe ich einfach keine Lust mehr
auf so ein Spiel.

An dieser Stelle muB ich euch nochmals
loben, weil ihr die einzigen seid, die sich hin-
sichtlich Komplettldsungen zuriickhalten.

Doch nun zuriick zu Zelda: Die Gegner sind
fir meinen Geschmack etwas zu harmlos aus-
gefallen. Hier hatte ein hoherer Schwierig-
keitsgrad nicht geschadet. Am besten haben
mir noch die beiden Hexen gefallen, aber tiber
Geschmack I4Bt sich ja bekanntlich streiten.
Im Vergleich mit den Vorgéngern bin ich der
Meinung, daf die SNES- und Game-Boy-
Versionen einen hoheren Schwierigkeitsgrad
besitzen. Doch zusammenfassend ist Zelda
ein Spitzenprodukt, daB in keiner Sammlung
fehlen sollte, denn ,Zelda spielt man nicht,
sondern man lebt es!*

Nun stehe ich da und wei nicht, was ich
zocken soll. Die Lust auf MGS wurde versaut
(s. oben), und Akuji ist wohl nach den vorlie-
genden Tests zu leicht fiir mich. Als Lara-Fan
der ersten Stunde wére eigentlich jetzt TR /Il
dran. Aber nach der genialen Steuerung von
Zelda habe ich gar keine Lust auf die veraltete
Steuerung von TR /I (bekanntlich jenseits von
Gut und Bose). AuBerdem graut mir davor,
laufend mit einer Fackel durch die Gegend zu
rennen, bloB weil die Grafik zu dunkel ausge-
fallen ist. Klar ist es in einer Hohle dunkel,
aber ich lege auf soviel Realismus gar keinen
Wert. Also werde ich vorerst wieder in Diablo
auf Monsterjagd gehen und zunéchst abwar-
ten, was die Spieleszene so in nachster Zeit
fiir mich bringt.

Erwin Lighausen, Friedrichshafen

neXt Level:

Einige Spielehersteller sind tatséchlich be-
strebt, Komplettldsungen vor dem Release
eines Spiels zu verbieten. Zwar geschieht dies
nur aus Eigennutz, da die entsprechenden
Firmen (Nintendo ist nicht gemeint) ihre eige-
nen, teuren Losungsbiicher verkaufen wollen,
aber sinnvoll wére das Ergebnis dennoch.
Einige Kollegen verkneifen sich ja nicht ein-
mal, neuerdings schon Komplettlosungen iiber
einen Monat vor dem offiziellen PAL-Release
auf den Markt zu werfen ...

Metal Gear Solid sollte sich niemand durch
vorzeitige Walkthrus vermiesen lassen. Im
Spiel selbst erhalt man weit mehr Tips als
notig. Viel schlimmer waren in diesem Fall ei-
nige Tests. Nicht nur, daB die Bebilderung
manchmal zu 50 % aus den letzten Minuten
des Spiels stammte (und eine Uberraschung
kurz vor dem Abspann verriet), selbst die Auf-
16sung einiger Geheimnisse, die sich ebenfalls
erst beim Endkampf kldren (Warum sehen
sich Liquid und Solid Snake so dhnlich? Wel-
che Rolle spielt der mysteridse Cyber Ninja?)
wurde verraten. Das ist duBerst unfair den
Leuten gegeniiber, die die Import-Version
noch nicht durchgespielt haben. Dennoch den-
ken wir, daB momentan an Metal Gear Solid kein
Weg vorbei-
fiihrt, wenn

»Nach der genialen Steuerung von Zelda 64

von der extrem manipulativen Uberschrift
»Raubkopien: Ja bitte!" - die nie und nimmer
von mir stammte. Ich bin in keinstem Fall fiir
unerlaubte Kopien jeder Art, warum unterstel-
len sie mir das?! Ich habe lediglich den Markt
aus meiner Sicht der Dinge beschrieben.

PS: Auch wenn sie sich iiber meine Vor-
schldge, nur fir die Nutzung bezahlen zu
miissen, lustig machen - in den Vereinigten
Staaten l4uft das sogenannte ,,Pay-Per-Use*
bereits an. Sogar Firmen wie Microsoft haben
bereits laut dariiber nachgedacht. Sie sollten
schon besser recherchieren, bevor sie solche
{iberheblichen, unqualifizierten Antworten
geben. Claus (E-Mail)

next Level:
Der Fehler

man Spielein habe ich gar keine Lust mehr auf (...) TR //1."  war, daB wir

dem von Dir
bevorzugten Genre sucht.

Zelda 64 bietet, abgesehen von den Rat-
seln, kaum spielerische Herausforderungen.
Warum das so ist (bzw. zur Zeit in Japan so
sein muB), hat Herr Kojima ja im Interview in
XL 3/99 verraten. Final Fantasy VIl zeigt dhn-
liche Tendenzen. In Japan hergestellte Spiele,
die den Massenmarkt anpeilen, werden
zukiinftig alle so sein.

Entschuldigung angebracht!
Eigentlich wollte ich mich mit meinem
Leserbrief in neXt Level 3/99 lediglich mit
kurzen Worten zu einem Leserbrief aus der
vorangegangenen Ausgabe duBern und die
teilweise unverstandliche Preisgestaltung
mancher Firmen anprangern, statt dessen
haben sie mich mit extrem béswilligen Unter-
stellungen diskreditiert und zutiefst beleidigt!
Wer gibt ihnen das Recht - ohne, daB ich
so etwas jemals geschrieben hatte oder auch
nur hétte anklingen lassen -, mich als Raub-
kopierer hinzustellen, obwohl ich weder Play-
Station noch PC besitze? Ganz zu Schweigen

Wertungserklérung

den Brief véllig
falsch interpretiert haben. Die Rechtfertigung
von Raubkopien durch iiberhohte Preise ist
namlich ein haufig verwendetes ,Argument* in
entsprechenden Kreisen. Dies hatten wir als
Hauptaussage in lhren Brief hineininterpre-
tiert. Daraus resultierte dann, daB wir bei der
.Beantwortung' am Thema vorbei weit iiber
das Ziel hinausgeschossen sind. Die Uber-
schrift war deshalb natiirlich ebenfalls am
Thema vorbei. Diese stammt immer von uns
und soll normalerweise den Inhalt des Briefes
widerspiegeln.

Es war zu keinem Zeitpunkt unsere Absicht,
Ihnen etwas zu unterstellen und Sie zu diskre-
ditieren. Es handelt sich bei der ganzen Sache
um ein bedauerliches MiBverstandnis. Wir
méchten uns dafiir entschuldigen, daB wir
Ihre Aussage fehlinterpretiert und damit in ein
falsches Licht geriickt haben. Das gleiche gilt
fiir unsere unangebrachte Antwort!

PS: Die Microsoft-Geschichte war uns
sogar bekannt, doch hielten wir diesen Aspekt
in dem von uns vermuteten falschen
Zusammenhang fiir unangebracht. B

Die Bewerlung der Spieletests in neXt level erfolgt nach dem Prozentsystem, und zwar in Abstufun-
en von jeweils fiinf Prozent. Folglich ergeben sich daraus 20 differenzierte Wertungen (bzw. 21,
?ul\s man ein Spiel mit der Wertung von O % fiir méglich héili. Eine feinere Unferteilung, beispiels-
weise in einprozentigen Schritten, halten wir nicht fiir sinnvoll, da diese absolut subjekiiv ausfallen
wiirde (Was macht den Unterschied zwischen 79 und 80 % aus?) Ein Spiel ist schlieBlich kein
Multiple-Choice-Test, bei dem 100 mégliche Kiiterien mit Ja oder Nein abgehakt werden. Ein
Fazil der Werlung oder eventuelle Besonderheiten finden sich unter dem Punkt Gameplay im Info-
kasten, ebenso eine Zusammenfassung der Punkte Sound und Grafik unter dem Oberbegriff Pra-
senfation. In der Regel ist die Qualitét eines Spiels unabhéngig von Grafik und Sound. Sollte einer
dieser Fakforen die Wertung dennoch zum Positiven oder Negativen beeinflussen, findet sich
diese Info im Text oder im Infokasten. Dort sind ibrigens auch alle weiteren wichtigen Merkmale

des Spiels oder Besonderheiten aufgefiihri.

Wir verzichten auf eine Kaufemplehlung in Form eines Giitesiegels, da diese Entscheidung lefztlich
jeder fiir sich selbst treffen muB. Als Ubergang in die ,Spitzenklasse’ der Videospiele kann aber
die 85%Grenze angesehen werden. Obwohl in den meisten Féllen nur ein Redakieur als Autor
eines Texies veraniworllich zeichnet, entscheidet die gesamte Redaklion iiber die entsprechende
Wertung, um eine objeklive Beurleilung zu gewahileisten.
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in Girlsize Gross

Best-Nr. 104986 « DM 69.90
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*Polk HigheT-Shirt

Grésse S  Best-Nr. 192241 « DM 20.-

Grésse M ¢ Best-Nr. 192240 » DM 20.-
Grésse L « Best-Nr. 101367 » DM 20.-

Grésse XL * Best-Nr. 101348 » DM 20.-
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[CJ1ch méchte im Moment nur den neuen, kostenlosen NP-Hauptkatalog. (Liegt Bestellungen automatisch bei!)

per Nachnah

Datum / Unterschrift }
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*Psykomon Evil Pilz.T- Sh:u't
Grésse M » Best-Nr. 163001 » DM 3

Grosse L « Best-Nr. 163002 » DM 35 - Grésse L » Best-Nr. 162972 » DM 35.-
Grosse XL » Best-Nr. 163003 « DM 35.- Grésse XL e Best-Nr. 162973 « DM 35.-
sAuch als T-Shirt mit V-Kragen +Auch als T-Shirt mit V-Kragen
Grosse S « Best-Nr. 163010 « DM 39.90 Grésse S » Best-Nr. 162980 « DM 39.90
Grosse M « Best-Nr. 163011 « DM 39.90 Grosse M « Best-Nr. 162981 » DM 39.90
Grosse L » Best-Nr. 163012 « DM 39.90 Grésse L » Best-Nr. 162982 « DM 39.90
Grosse XL » Best-Nr. 163013 « DM 39.90 Grosse XL » Best-Nr. 162983 « DM 39.90

*Alien Mouse-
Das einzig wohre
Mousepad!

Best-Nr. 162144  nur DM 9.90

N
*Alien Big Heads
Schlisselanhdnger-Feuerzeug
mit Anziindmelodie!

Best-Nr. 104916 ¢ nur DM 14.90

SPECIAL
PRIZE!

+Nimm2+Baseballcap
Best-Nr, 101978 » nur DM 15.-

+Psykobitch
Knife-
Baseballcap
Besi-Nr. 101962
DM 29 90
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«Psykoman OverdrivesT-Shirt
Grisse M » Best-Nr. 162971 « DM 35.-

*Radical Suzuki-e
Das Mousepad mit
einem schonen Motiv

Szenekunststar!
Best-Nr. 162029 * nur DM 9.90

*Alien Skull+Aschenbecher
8 x 9.5 cm. Mit Bi-Metall: i
Kippt mehr in die falsche Richtung!
Best-Nr. 101854 » nur DM 9.90

*Alien Skotere
~ Baseballcap

L Best-Nr. 100336
DM 29.90

+*Manga Sign BeareT-Shirt
Grosse M « Best-Nr. 163251 « DM 35.-
Grosse L » Best-Nr. 163252 » DM 35.-
Grosse XL « Best-Nr. 163253 » DM 35.-

*Alien Skoter-
Adventurebag, bestickt
44x33x13 cm, Best-Nr. 101914 » DM 59.90

*Mike+Adventurebag
bestickt
44x33x13 cm. Best-Nr. 101915 « DM 59.90

s*fAbsolute Beginner-
Recordbag mit Handy-Tasche.
ca. 35 x 30cm. Best-Nr. 192336 « DM 39.90

POSTER POSTER

> Poster 60x95 cm Nr. 105842 - DM 11.95

>Simpsons-Homer
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sDevil DJ+T-Shirt

Grauss T-Shirt mil schwarzen Bindchen
und weisser Paspel + Backp

Brasee M~ Bestnir. 162751 « DM 39.90

Grésse L « Best-Nr. 162792 « DM 39.90

Grosse XL » Best-Nr. 162793 « DM 39.90

«fAuch ols Kapuzensweatshirt, uni t?mu
Grésse M » Best-Nr. 162796 » DM 79.9
Grosse L » Best-Nr. 162797 « DM 79 90
Grésse XL o Best-Nr. 162798 » DM 79.90

sDevil 666+T-Shirt

Graues T-Shirt mit schwarzen Armeln und
scharzem Riicken+Backprint

Grosse M « Best-Nr. 162811 « DM 39.90
Grosse L « Best-Nr. 162812 « DM 39.90
Grosse XL » Best-Nr. 162813 » DM 39.90

*fuch als Kapuzensweatshirt, schwarz
Grésse M « Best-Nr. 162816 » DM 79.90
Grosse L « Best-Nr. 162817 « DM 79.90
Grosse XL » Best-Nr. 162818 « DM 79.90

«Japan Style SkulleY-Kragenshirt
Anliegendes V-Kragenshirt+Frontprint
Grésse S » Best-Nr. 163190 » DM 29.90
Grosse M » Best-Nr. 163191 « DM 29.90
Grosse L « Best-Nr. 163192 « DM 29.90
Grésse XL » Best-Nr. 163193 « DM 29.90

*fuch als Kapuzensweatshirt, navzblnu
Grosse M » Best-Nr. 102192 « DM 69.50
Grosse XL ¢ Best-Nr. 102193 « DM 69.90

Back

+Japan Style Beetle+T-Shirt

Anliegendes Rundhals-Shirt+Frontprint

Grosse L ¢ Best-Nr. 163082 « DM 35.-
Grosse XL » Best-Nr. 163083 « DM 35.-

POSTER POSTER
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* Mit der virtuellen Fotosafari
Pocket Monsters Snap veréffentlicht
NoA Ende Juni den ersten N64-
Pokémon-Titel in Amerika (Japan:
21. Marz). Pocket Monsters
Stadium (2) soll im Herbst folgen.

* In Deutschland will der Vertrieb
Bienengréber (Nintendo, Konami,
Funsoft, Mitsui) sechs N64-Titel fiir
unter 50 DM anbieten, darunter /SS
64, NBA Courtside, Lamborghini und
Dark Rift. In England gibt es ein
ahnliches Angebot mit Cruis'n
USA/World, Blast Corps, KI Gold,
Lamborghini, Dark Rift, PilotWings
64, Tetrisphere, Bomberman 64 und
NBA Courtside (je 20 Pfund).

* Obwohl Nintendo das Weih-
nachtsgeschaft in Europa erneut an
Sony verloren hat (im Gegensatz zu
den USA), zeigt sich die Firma opti-
mistisch. Hans Stahler peilt ernst-
haft einen Marktanteil zwischen 40
und 50 % innerhalb der nichsten 18
Monate an. Keine Gefahr sieht er in
Segas Dreamcast, den er als Freak-
Gerat bezeichnet. Originell ist sein
JArgument’, daB Nintendo, wenn
Dreamcast kommt, ,, 150 Spiele im
Handel hat, verglichen mit Segas
5“. War Software-Quantitét nicht
immer das Argument von Sony?

* Mit 24 % Marktanteil war Ninten-
do der erfolgreichste Videospiele-
Publisher der USA im vierten Quar-
tal 1998. Es folgten Sony (14 %),
Electronic Arts (12 %), Acclaim (6 %)
und Midway (5,8 %). 28 % der Ge-
samtverkaufe machen N64-Spiele
aus, ganze 54 % PSX-Software. Im
gesamten Jahr fiihrte Sony bei den
Hardware-Verkaufen gegeniiber
Nintendo (im Verhaltnis 1,6:1).

* Japans Elektronik-Riese NEC wird
voraussichtlich das laufende Ge-
schéftsjahr am 31.3.99 mit einem
Rekordverlust von umgerechnet 1,4
Milliarden DM abschlieBen.

* Fox Interactive plant, in den USA
ein Sportspiele-Line-up in Konkur-
renz zu Electronic Arts zu starten.
Fox Sports College Hoops 99 (N64)
schnitt in Amerika zum Jahreswech-
sel ordentlich ab, mangels NBA-
Lizenz ist der Titel fiir den euro-
péischen Markt weniger interes-
sant. Geplant sind Spiele zu den
Sportarten Eishockey, Football und
Baseball, fiir Europa-Releases gibt
es 1999 keine Plane.
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zelda 64-werbung

Hierzulande zeigten sich weibliche Nintendo-
Fans relativ gelassen beziiglich Nintendos un-
gllicklicher TV-Kampagne
4Wirst Du das Médchen er-
obern - oder nur wie
eins spielen?”. Nicht
so in England. Bei der
Independent Tele-
vision Commission
gingen 70 Beschwer-
den {ber den dhnli-
chen Spruch ,Whilst
thou get the girl ... or
play like one?* ein. Die
ITC sah allerdings von
einer Riige ab, da der
Slogan nicht ernstge-
meint sei und sicher-
lich keine negativen
Folgen haben werde. B

schildbiirger

1994 erwarb GT Interactive fiir 35 Millionen
Dollar die exklusiven Vertriebsrechte an allen
Midway-Titeln fiir Europa. GT klagte nun vor
einem New Yorker Gericht, da Midway unter an-
derem Release-Listen und Infomaterial zuriick-
halte und fehlerhafte Master-Versionen einreiche,
um aus dem Vertrag aussteigen zu konnen. Be-
standteil des Deals sind bestimmte Mindestum-
sétze, die GT nicht erreichen konnte. Midway kiin-
digte eine Gegenklage an und zeigte sich ent-
tauscht, daB GT Midway fir die eigenen Versaum-
nisse verantwortlich machen wolle.

GT Interactives Prasident Ron Chaimowitz
muBte derweil seinen Hut nehmen. Er iibernimmt
die Leitung der GT-Firma One Zero Media, sein
Nachfolger wird Thomas Heymann, ehemaliger
Prasident von The Disney Store. B

Konami hat die Position der Frankfurter Nie-
derlassung gestarkt und sie zur Europa-Zentrale
ernannt. Der europaische
Markt ist fiir Konami angeb-
lich der wichtigste auBerhalb
Japans, und es wird (iber-
legt, zukiinftig Spiele auch in
Europa zu entwickeln. In
Japan ist Konami der zweit-
wichtigste Software-Herstel- KONAMI'
ler (15,3 % Marktanteil) knapp hinter Nintendo
(15,7 %) und vor Sony (10,3 %). (Zahlen inklusive
Game-Boy-Spiele). Square wurde gegeniiber dem
Vorjahr auf Platz 4 durchgereicht, da die Firma
mit Parasite Eve und Xenogears lediglich zwei
erfolgreiche Spiele im Programm hatte. B

dreamcast: aussichten

Bis zum Ende des nachsten Geschaftsjahres
(31.3.2000) will Sega vier Millionen Dreamcasts
verkauft haben. Bis Mitte Februar wurden in
Japan 750.000 ausgeliefert, die Durchverkaufs-
zahl ist nicht bekannt, Angaben schwanken zwi-
schen 350.000 und
500.000. Bei der Soft-
ware fiihrt Sonic Adven-
ture mit 325.000 Stiick
innerhalb von 6 Wochen
die DC Hitiste an, vor | JF€AMCASE .
Virtua Fighter 3tb mit
circa 250.000 Stiick. Von Sega Rally 2 gingen
allein am ersten Wochenende 225.000 Einheiten
Uber den Ladentisch. Damit ist das Fortsetzungs-
trio mit Abstand am erfolgreichsten, alle anderen
Titel blieben bislang unter der 100.000er Marke,
z. B. Evolution (80.000 Stiick in 2 Wochen) oder
Sengoku Turb (ca. 20.000 in 3 Wochen). Bl

Auf der Milia, der ,Messe fiir Neue Medien* in
Cannes, wurden im Februar folgende Spiele mit
dem Milia d'or Award ausgezeichnet: Wargasm
(PC) von Infogrames als bestes Action-Spiel,
Zelda als bester Adventure/RPG-Titel sowie fiir
»most impressive gameplay®, Populous: The Be-
ginning (PC) von EA/Bullfrog als bestes Strategie-
spiel und Gran Turismo als bester Sporttitel.
Sonys Rennspiel erhielt auBerdem den People’s
Choice Award. Starcraft (PC) wurde zum besten
Multiplayer-Spiel gekiirt. In der Kategorie Fami-
lienunterhaltung schlug Shift Control Interactive
Music (PC) von AudioRom den Favoriten Bust A
Groove (PSX) von SCEE/Enix. B

Der Chef von Red, Ouji Hiroi, hat eine wie auch
immer geartete Link-Funktion zwischen Segas
Flaggschiff und Nintendos Kleinstem in Aussicht
gestellt. Offenbar hat Nintendo reges Interesse
an einer Color-Version von Sakura Wars (vgl. XL
7/98), das Red in Zusammenarbeit mit Sega ent-
wickelt hat. Laut Hiroi-san wire besagte Link-
Funktion Voraussetzung fiir eine Umsetzung.
Selbiges gilt also auch fiir eine mégliche Wonder-
Swan-Variante, bei der Version fiir Neo Geo
Pocket Color ist dies natiirlich kein Problem.

Die Tiiftler der Firma Marigul (eine Art Think
Tank der japanischen Videospielindustrie) haben
nach dem Mikrofon-Adapter fiir Pikachu Genki
Dechu (N64) nun ein Modul entwickelt, das ein
Verbindungskabel zur N64-Joypad-Buchse dar-
stellt. Derby Stallion 64 soll das erste Spiel wer-
den, das den AnschluB von bis zu vier Game Boys
unterstiitzt, mit denen unter anderem Wetten ab-
gegeben werden kénnen. B
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u 21030 - 3999218 -0
% 030 - 3 9031 57
Q( ~ fir PlayStaﬂon
- Einstecken und loslegen
- Kompatibel zu jeder PlayStation ! Ladengeschaft: |
- Spielt Importe und Sicherheifskopien ab Gpress data service,
- Vollwertiges Schummelmodul ’;3’;"'-’;’5”; ey
- Kompatibel zu allen Codes Ve’s:f' dki’:;:’i iy
- Neueste Codes in Magazinen + Internet  wE e
- Boost-Start - startet direkt ins Spiel
- Memorycard-Manager : : ’ 3
l‘,‘l‘\:':vkli’\ / "A‘/K'
I MB 15 Blécke 18 DM 1701
38 DM 8 MB 120 Blécke 29 DM 1708
e 24 MB 360 Blécke 38 DM 1724
Rumble/Analogpad mit starker Vibration 56 DM 840 Blécke 62DM 1756

sowie Daverfeuer und SlowMotion 72 MB 1080 Blécke 74 DM 1772

1001

swmowe  SUPERCHIP 12¢508 fiir ALLE PSX-MODELLE !
Stick 15 DM, 5 Stiick 39 DM, 10 Stiick 59 DM, 25 Stick 139 DM -

smme 50 Sfick 249 DM, 100 Stiick 459 DM - Héhere Staffein a.A.

MIT DEM JAM!! KONNEN SIE IHRE PLAYSTATION /
NINTENDOG64 / DREAMCAST AN IHREN
COMPUTERMONITOR ANSCHLIESSEN !

[/ SUPERCHIP EINBAUPLATINE
: & -Spannungsversorgung stabilisiert
- Kabelenden abisoliert

- Ausreichende Kabellinge

- 5 doppelt vorhanden

- Vorléten entféllt 5 DM
qu—i COBRA GUN
\ 1305 38 DM

N INFRAROT-PADs
‘ 1208 68 DM

Héindleranfragen erwimscht !

- BESTMOGLICHE BILDQUALITAT !!

- IMPORTE IN FARBE !!

- KOPFHORERANSCHLUSS

- UMSCHALTEN ZWISCHEN PC / KONSOLE
- PC NICHT ERFORDERLICH !

179,99 DM

3179

s

3139

GAMARS

MOVIE\“ACARD
MovieCard fur PlayStation

Die MovieCard erméglicht das Abspielen von
VideoCDs (MPEG) auf der PlayStation.
DVD wird NICHT unterstitzt !

wwvw.ACTIVATED.d¢



m:D RAMPAGE 2: UNIVERSAL TOUR

CALIFORNIA SPEED

.

‘ “ nfogrames hat eine Dream-
cast-Umsetzung des tech-
nisch wegweisenden Action-Adven-
tures Outcast offiziell bestatigt. In-
| zwischen ist der Programm-Code
der PC-Version soweit optimiert,
daB das Spiel auf P200-Systemen
mit 32 MB RAM fliissig l4uft, womit
einer Konvertierung nichts mehr im
Wege steht. Aufgrund der aufwen-
digen Voxel-Grafik, bei der jeder
Pixel auf dem Bildschirm einzeln
berechnet wird (vgl. Grafik-
Report XL 2/99), kénnen
die Power-VR-II-Chips
ihre Muskeln nur bei
der Kalkulation der
wenigen Polygonob-
jekte sowie Lichtef-
fekte spielen lassen
und bleiben somit na-
hezu ungenutzt. Die Haupt-
arbeit muB von der CPU ver-
richtet werden.
| Aber nicht nur grafisch, auch
| spielerisch will das belgische Ent-
wicklungsteam neue MaBstéabe set-
zen. Anders als bei Action-Titeln fiir
den PC normalerweise ublich, be-
wegt sich der Spieler nicht in ge-

dreamcast

. on der Offentlichkeit kaum
wahrgenommen schlich sich

ein weiteres Rennspiel auf die

schlossenen
Raumen, son-
dern unter
freiem Himmel
und kann die
bizarre Parallel-

den. In der Rolle des
Bodyguards Slade ist es seine Auf-
gabe, die drei Wissenschaftler zu
finden, die zu Forschungszwecken
die Reise vor ihm gewagt haben.
Ihn erwarten fiinf riesige Level, die

Noch vor fiinf Monaten lief die Voxel-Engine selbst auf High-End-PCs nicht
fliissig. Inzwischen riickt sogar eine DC-Umsetzung in greifbare Nihe

welt Adelpha erkun-

Mystem: Dreamcast Hersteller: Infogrames Entwickler: Appeal Erhiltlich: tba

durch Portale miteinander verbun-
den sind. In den Stadten dieser
fremden Dimension leben bis zu
700 Einwohner, die iiber eine aus-
gekliigelte Kl verfiigen und indivi-
duell auf ihre Umwelt reagieren.
Outcast kénnte einer der revolu-
tiondrsten PC-Titel dieses Jahres
und somit auch ein Highlight in der
Konsolenwelt werden. Ein weiteres
DC-Projekt von Infogrames ist
Alone in the Dark 4. R

Ein derart offen gestaltetes Level-
design sieht man sonst selten

Dreamcast-Re-
lease-Liste. Die voll
lizenzierte Indycar-
Simulation Super
Speed Racing hat
einige interessante
Features zu bieten.
So sind in der
Inboard-Perspek-
tive Riickspiegel an
beiden Seiten des
Wagens zu sehen,
die die haufigen
Uberholmanéver in der CART World
Series erheblich erleichtern. An-
gekiindigt ist zudem ein Zweispie-

ler-Splitscreen-Modus mit vollem
Teilnehmerfeld. Es scheint sich
ernsthafte Konkurrenz fiir Ubi Softs
Racing Simulation 2 anzukiindigen,
das lediglich zwei Wochen friiher
auf den Markt kommt. l

Formel 1: die CART World Series

‘ Schneller und spannender als die
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READY 2 RUMBLE BOXING

TATOY

OUTCAST

chnisch wenig spektakular
verspricht das erst kiirzlich
der Offentlichkeit vorgestellte
Undercover A. D. 2025 (vgl. Edito:

rial XL 3/99) mit einer originellen
Story zu faszinieren. Im Tokio der

der, nach einer schweren
SchuBverletzung, ein helfender Ro-
boter zur Seite gestellt wurde. Die-
ses mechanische Wesen namens

Neko besitzt die Gestalt
einer Katze und kann

sundheitszustand kon-
trollieren. Der erste
Auftrag des unge-
wohnlichen Duos ist
ein Code-808-Ein-
satz: Terrori-
sten haben
einen An-
schlag auf das
Royal City
Hotel veriibt.
Spielerische
Ahnlichkeiten
zu Resident Evil
sind sicherlich
nicht rein zufllig,
und auch die
breite Auswahl

fen erinnert an das Vorbild

aus dem Hause Capcom. Das

fertige Spiel wird auf zwei
GDs ausgeliefert und mit

an verschiedensten SchuBwaf-

| Die Roboterkatze Neko ist stets
an der Seite der Polizistin Kai

Zukunft schliipft der Spieler in die Gedanken lesen zahlreichen FMV-Sequenzen

geschmiickt sein. W

gladndgee': 0‘:1 s System: Dreamcast Hersteller: Take Two Entwickler: lllusion Softworks Erhaltlich: tha

Rolle der Polizistin Kai Sameshima, sowie Kais Ge

m ie Spielidee von Hidden &
Dangerous 1aBt sich als eine

chung aus Commandos (PC)

T e ~
Eine vierkopfige Eingreiftruppe der
| Alliierten fuhrt Sabotageakte aus

und Metal Gear
Solid beschrei-
ben. Als Anfiihrer
einer vierkopfigen Eli-
teeinheit der Alliilerten im Zweiten
Weltkrieg muB der Spieler Sabota-
geakte und andere verdeckte Ope-
rationen im feindlichen Gebiet
durchfiihren. Unauffélliges Verhal
ten ist in dieser heiklen Mission
oberstes Gebot. Um Waffen, Uni-
formen und Fahrzeuge moglichst
authentisch gestalten zu konnen,

sammelte das tsche-
chische Entwick-
lungsteam nach eige-
nen Angaben Informa-
tionen von Zeitzeugen
und recherchierte vor
Ort an den entspre-
chenden Schauplatzen.
In den sechs Szenarien
kann auch die Kon-
trolle {iber verschie-
denste Fahrzeuge der Wehr-
macht, vom Motorrad oder

werden, so daB man sich
nicht alleine auf dem Boden
kriechend oder geduckt
durch Hecken geschiitzt fort-
bewegen muB. Ein taktisch kluges
Vorgehen ist unbedingt notwendig,
um die 25 Missionen zu meistern
Take 2 hat mit der Umsetzung
des PSX-Spiels Grand Theft Auto
und dem Action-Titel Max Payne
noch zwei weitere Dreamcast-
Spiele in der Entwicklung, fiir die
es bislang noch keinen genauen
Erscheinungstermin gibt. Il

Jeep bis zum Panzer, erlangt

April 1999 XL



m:) SUPER SPEED RACING

UNDER COVER A. D. 2025

OUTCAST

B Y

m idway hat mit Ready 2 Rum-
ble Boxing die erste Faust-
kampf-Simulation der 64-Bit-Ara
angekiindigt. Ahnlich wie NFL Blitz
soll das Spiel ein duBerst actionrei-
ches Gameplay bieten, bei dem die
Regeln nicht so genau genommen
werden. Zur Auswahl stehen mehr

dc + n64

:::idny 2 Rumble Systeme: Dreamcast/N64 Hersteller: Midway Entwickler: Midway Erhiltlich: ab September '99

als 20 verschiedene Sportler mit
unterschiedlichen Kampfstilen und
Stérken. Neben den Auftritten im
Ring darf der Spieler auch das Ma-
nagement seines Schiitzlings iiber-
nehmen, neue Vertrage aushandeln
und die richtigen Geréte fiir den Fit-
neBraum beschaffen. Dort wird

dann an Schlagkraft, Ausdauer und
Reaktionsvermégen gearbeitet und
somit der Grundstein fiir eine
erfolgreiche Karriere im Champi-
onship-Modus gelegt. Als Ringspre-
cher konnte iibrigens die lebende

Legende Michael ,Let’s get ready
to rumble“-Buffer verpflichtet wer-

den. Midway plant, im September
dieses Jahres zeitgleich die Dream
cast-, N64- und PlayStation-Versio-
nen auf den Markt zu bringen. B

RN

Alle abgedruckten Bilder ent- Der comicartige Grafikstil er-
stammen der Dreamcast-Version innert an Nintendos Punch Out

CLATER 8 UL B A System: N64  Hersteller: Natsume  Entwickler: Pack-in-Soft Erhaltlich: als Import (jp)

m it Harvest Moon fiir Super
Nintendo und Game Boy
konnte Natsume, nicht nur in

Japan, groBe Erfolge feiern. Die

Fortsetzung fiir Nintendo®* wird auf

das duBerst populédre Spielprinzip
einer Farmer-Simulation aufbauen.
In der Rolle eines Landwirts ist es
Aufgabe des Spielers, seinen Bau-
ernhof zu bewirtschaften. Er kann
Getreide und Gemiise anpflanzen,
Tiere ziichten und seine Produkte
auf dem Markt in der Stadt verkau-
fen. Dort trifft er auf zahlreiche an-
dere Charaktere, mit denen er Kon-
takt pflegen sollte. Je nachdem wie
gut man sich mit den Leuten stellt,
entwickeln sie Vertrauen zu einem,

‘ Auch mit seinen Nachbarn sollte
sich der Bauer arrangieren

geben niitzliche Informationen
preis oder leisten Hilfe bei auftre-
tenden Problemen - und davon gibt
es wirklich genug. 400 verschie-
dene Ereignisse wie verheerende
Naturkatastrophen, ein geschenk-
tes Haustier oder der Ausbruch von
Krankheiten bringen eine zuséatzli-
che Prise Realismus in das Spiel
Dazu gehort auch das maégliche
Werben um eine Frau, die bereit ist,
ein Farmersleben zu fiihren. Regel-

26 XL April 1999

maBige Besuche, Gesprache und
natiirlich auch Geschenke helfen
an dieser Stelle weiter.

Grafisch mag Harvest Moon 2
etwas altbacken wirken, greift es
doch auf die traditionelle isometri-
sche Ansicht zuriick. Spielerisch ist

es in puncto Abwechslungsreich- A
tum und Gewaltfreiheit aber sicher- 2 -
lich eine Klasse fiir sich und wird > “ﬁ

Auf der Farm fallen téaglich die
unterschiedlichsten Pflichten an

¥

4
deshalb wahrscheinlich auch sei
nen Weg nach Europa finden. B

M O



HIDDEN & DANGEROUS '

Rampage 2
Universal Tour

System: N64
Entwickler: Midway Erhaltlich: 3. Quartal '99

Hersteller: Midway

Ur die Fortsetzung von Ram-
page World Tour verspricht
Midway eine noch gréBere Materi-
alschlacht. Mehr als 100 verschie
dene Stadte kénnen mit den riesen-
haften Monstern in Schutt und
Asche gelegt werden. Zu dem
Affen, der Echse und dem Wolf ge-
sellen sich nun ein Rhinozeros, ein
Hummer, eine Ratte und ein Alien
Alle Ungetiime verfligen tiber un-
terschiedliche Fahigkeiten, so daB

stellen durchschlagskréftiger
Teams ankommt. Auch die
zur Auswahl stehenden
Moves gestalten sich ab-
wechslungsreicher und er
lauben den Einsatz komple-
xer Combos. Neu sind wei-
terhin die sich &ndernden
Witterungsbedingungen und

Tageszeiten in den einzelnen
Stages. Zusétzliche Extras wie eine
durchgehende Storyline und ver-
schiedene Bonusrunden sollen fiir
zusétzliche Abwechslung sorgen. Bl

1LC VWD
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HARVEST MOON 2

California
Speed

System: N64
Entwickler: Atari Games Erhiltlich: ab Mai '99

Hersteller: Midway

m it San Francisco Rush
und Cruis’n USA haben
Atari und Midway bereits be-
wiesen, daB auch realitats-
ferne Rennspiele durchaus ein
kommerzieller Erfolg sein kén-
nen. Diese Strategie wird nun
mit California Speed weiterver-
folgt. Basierend auf der Rush
2-Engine soll die N64-Umset-
zung zahlreiche neue Features ge-
genliber dem enttauschenden Ar-
cade-Original bieten. So werden
mehr als 15 verschiedene Fahr

zeuge, darunter Sportwagen, Oldti-
mer, Muscle-Cars, F1-Boliden und
Golf-Carts, zur Fahrt durch die
weltberlihmten Landschaften und
Orte Kaliforniens einladen. Dazu
gehdren beispielsweise San Fran
cisco, Los Angeles, Santa Cruz, Sili-
con Valley sowie die Mojave-Wiiste
Dabei fiihren die Rennen nicht nur
(iber Asphaltpisten, sondern auch
quer durch einen Vulkan, ein Ein-
kaufszentrum, liber eine Achter-

es im Mehrspieler-Modus fiir bis zu
drei Teilnehmer auf das Zusammen-

bahn oder durch das Innere eines

‘ Diesmal erobern die wilden
gigantischen Computers. ll

Monster auch fremde Planeten

California Speed kann mit unge-
woéhnlichen Strecken aufwarten

Preissenkung

G64 Controller
Die ergonomischen N64-
Joypads mit Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.

In fiinf Designs.

49,85 DM G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

* Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
« Bendtigt keine Batterien « Digitale Fingertip-Schaltung » Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.

139,95 DM

Das offizielle
sTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles Gber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

Dual Force™ PSX-Lenkrad

Fir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,Dual-Shock™-
Unterstitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-
Rennschaltung, Gas- und
Bremspedal, program-

mierbare S
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfihri-

cher Anleitung. Fir max.
Realitatsnahe. Auch fir alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock"-Feature.

The Glove
Fiihle Dein Spiell Analoges

und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fir

PlayStation!

Unverb. Preisempf.

129,95 DM
Preissenkung

139,95 DM
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Hersteller: Konami Entwickler: Action/RPG
Spieler: 1 Erhaltlich: 3. Quartal
E VON F. BERG chen und schweigt daher bis zum
C HYBRID HEAVEN ) onami bekommt das Nin- Release des Spiels. Anhand der ak-

tendoé in den Griff. Die
International Superstar Soccer-
Serie markiert schon lange und un-
verandert die spielerische Spitze
des Genres, Goemon 2 wirkt insge-
samt ausgereifter als sein Vorgén-
ger und Castlevania ist ein gelunge-
nes 3D-Debiit fiir die Vampirjager-
Saga. Mit Hybrid Heaven will sich
das japanische Software-Haus mit
Tradition nun auch im Action-RPG-
Bereich auf dem N64 etablieren.
Um dieses Vorhaben méglichst ge-
lungen in die Tat umzusetzen, wid-

Totale
Verwirrung

Waéhrend Konami mit Metal Gear Solid ihr jiing-
stes Meisterwerk fiir die PlayStation inzwischen
auch in Europa veréffentlicht hat, wird in Japan
fleiBig an Hybrid Heaven fir N64 gearbeitet. Auch
dieser Titel verspricht, aufgrund seiner unge-

Sache ihre besondere Aufmerksam-
keit: der Story. Doch genau hier
liegt die Tiicke des Objekts. Ko-
nami hat sich selbst eine Informati-
onssperre (ber tiefgreifende Infor-
mationen zur Storyline verhadngt.
Der Grund dafiir ist folgender: Die
Geschichte, die der Spieler in Hy~
brid Heaven erlebt, ist voller Uber-
raschungen. Zu Beginn weiB man
nicht einmal, wer man ist, und was
es genau zu tun gibt. Nach und
nach gelingt es, immer mehr aufzu-
decken und zu erkennen, worum es
geht. Als besonderen Bonus erfahrt
die Storyline aber dennoch immer
wieder Kehrtwendungen, und zwar
gerade dann, wenn man meint, ein
wenig Licht ins Dunkel der verwor-
renen Handlung gebracht zu haben.
Genau dieses fesselnde Moment
will Konami nicht durch verfriihte
Bekanntgabe von Details kaputtma-

! i & o e men die Entwickler vor allem einer
‘ wéhnlichen Thematik fiir Furore zu sorgen.
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Die Atmosphare im Spiels erin-
nert an die der TV-Serie Akte X

Die Storyline wird laut Konami mit zah Ube und Wend: sein. Bereits die Intro,
aber auch die Spielszenen, vermitteln etwas Unheomhches, das den Spieler dazu animiert, weiterzuforschen

tuellen Preview-Version |4t sich
natirlich trotzdem eine ungefahre
Tendenz erkennen.

Bereits die Intro macht deutlich,
daB den Spieler ein besonderes
Abenteuer erwartet, das verwirren-
der kaum beginnen konnte. Wa-
shington D. C., 19. Dezember
2000. Ein Mann, der Johnny heiBt,
wie sich spater herausstellt, sitzt
vor seinem Fernseher. Er zappt sich
durch die Programme und bleibt
bei einem Kanal hangen, der ge-
rade die Rede eines Sprechers des
WeiBen Hauses tbertrégt. Dieser
gibt bekannt, daB der amerikani-
sche und der russische Prasident
am Ende ihrer Abriistungsverhand-
lungen angekommen sind und am
24. Dezember einen entsprechen-
den Vertrag in New York unter-
zeichnen werden. Dann erhalt er
Besuch von einem Mann, der ihm
zwischen Tiir und Angel einen Auf-
trag erteilt. Johnny soll sich am
nachsten Tag nach New York bege-
ben und dem amerikanischen Pré-
sidenten nicht mehr von der Seite
weichen, egal, was passiert. Der
Austausch des Présidenten miisse
ibermorgen iiber die Biihne gehen,
ansonsten sei die ganze Invasions-
mission gefahrdet. Zum SchluB hat
der Besucher noch einen guten Rat
parat. Er sagt, es sei dringend er-
forderlich, sich so wie ein mensch-
liches Wesen zu benehmen, wenn
Johnny an die Oberflache geht. In
New York soll er dann einen gewis-
sen Mr. Diaz treffen, der ihn mit
wichtige Infos versorgen wird. Die-
ser Mr. Diaz wird spéter vom Spie-
; . Doch zunéchst wird
wie Mr. Diaz, umgeben

‘von zwei schwarzgekleideten Man-
nern, in der New Yorker U-Bahn auf
Johnny wartet. Als dieser erscheint,

hért Mr. Diaz seltsame Stim
die ihm dister ,Shoot him, kill
2ufliistern. Er zieht eine Pistole und
erschieBt Johnny, der zu Boden
geht und sich dematerialisiert. Da-
raufhin dberwaltigen ihn die beiden
Herren in Schwarz und murmeln,
daB irgend etwas mit ihm nicht in

' Ordnung sei. Sie schleppen ihn zu

einem versteckten Fahrstuhl. Dort
schidgt Mr. Diaz den einen nieder,
hort erneut Stimmen, erleidet
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einen Schwacheanfall und stiirzt
vom Fahrstuhl in die Tiefe. Kurz
bevor er auf dem Boden aufschlagt,
fangt ihn ein Kraftfeld auf. g [
An dieser Stelle Gibernimmt der
Spieler die Kontrolle {iber Mr. Diaz.
Das Halbwissen, das die obskure
Intro vermittelte, ist zu diesem Zeit-
punkt keine Hilfe, Also macht man
sich auf den Weg durch ein unterir-
disches Gangesystem, um das un-
bekannte Terrain zu erkunden und
Hinweise darauf zu erhalten, was
zu tun ist. Dabei miissen viele Rat-
sel gelost und Zweikdmpfe gewon-
nen werden. Die Umgebung ent-
puppt sich als ein Hochsicherheits-
trakt mit mehreren Stockwerken.
Wer ist Freund, wer ist Feind? Von
einigen Arbeitern im orangenen
Overall wird Mr. Diaz zwar mehr-
fach mit seinem Namen angespro-
chen, dennoch ist die Situation be-
klemmend und wirkt stets bedroh-

RESCLUTIOHN
»HIGH -

EXIT

1 CONPUTER EMTERTRIMNENT 0SAKR 8
KOWAM COMPUTER ENTERTAIMRENT 05

Mit Expansion Pak kann auch
hochauflésend gespielt werden

— ]
lich. Beim Untersuchen des Geb&u- " 0. 10
des passiert dann auch schnell ein ia
folgenschweres MiBgeschick. Ver- \ {
sehentlich 6ffnet Mr. Diaz beim Be- s LR il gl =
tatigen eines Schalters einige Zel- il f_..J_'QL_ G >
len, in denen AuBerirdische gefan- f | ki g}‘ : ?, g | o ‘ —
gengehalten wurden, die nun die il 3 p oo, zao WAIT
Gegend unsicher machen. Konfron- = e /,“\
tationen mit Gegnern werden in '::;“S;:r;;?:ﬁ;g:&':‘b;::g:" " —

klassischer RPG-Manier ausgetra-

gen. Rundenbasiert kann der Spie-

ler Attacken anbringen. Anfangs

nur miglandengund Fiien, spater (r

auch mit Waffen. Dabei wird per

Menii ausgewdhit, ob mit rechts

oder links Angriffe an den Kopf,

den Bauch oder die Beine gesetzt * Yy

werden sollen. Im Verteidigungsfall AL L

kann sich der Spieler zwischen - .

Blocken, Kontern und Ausweichen S e \

entscheiden. , G g,
Soweit der erste Eindruck, der AL N = -

durchweg positiv ist. Der Grafikstil i

ist diister und stimmungsvoll. Die

Story verworren und die Spannung

schiirrend. Wenn es Konami gelin-

gen sollte, das gesamte Spiel so in-

teressant zu gestalten, wie die er-

sten Szenen der Preview-Version

anmuten, steht einem echten High- Seltsame Kreaturen begegnen dem Spieler in Hybrid Heaven. Manchmal
sollte man sich an das Sprichwort ,Der Kliigere gibt nach* halten

light nichts mehr im Wege . B

Konami hat ein besonders aufwendiges Kamerasystem integriert. erwdihnten Perspektive geschehen oder auf Wunsch auch aus der
Abgesehen davon, daf die Third-Person-Perspektive in drei Abstufun- First-Person-Sicht wie zum Beispiel bei Mario 64 oder Zelda. Aufer-
gen eingestellt werden kann, erlaubt Hybrid Heaven grofien Spiel- dem besteht die Moglichkeit, die Kamera frei um den Held herumzu-

raum beim freien Umschauen im Raum. Dies kann entweder in der schwenken, um sehen zu kinnen, was hinter ihm geschieht.
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Sega  Entwickler: Rennspiel
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y Riviera, der letzte Kurs des Arcade-Modus, bekommt der Spieler nur
\ bei Nacht zu Gesicht. Er ist extrem eng und kurvenreich gestaltet

G \

dreamcast

R
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Gameplay: Das unvergleichli-
che Rallyegefiihl des Originals
gewinnt auf dem Dreamcast
eine neue Qualitat, wenn auch
im Detail Schwachpunkte aus-
zumachen sind. Vor allem der
gegeniiber dem Arcade-Vorbild
stark erweiterte Spielumfang
weiB zu begeistern.

Présentation: Mit Ausnahme
gelegentlicher Slowdowns ist
die DC-Umsetzung dem Auto-
maten in jeder Beziehung
ebenbiirtig. Die Qualitit der
Soundeffekte und Musikunter-
malung erreicht dieses hohe
Niveau leider nicht.

VMS: Die Settings belegen 61,
die erspielten Rekorde
20 Blocke.

m es gleich vorwegzu-
nehmen: Sega Rally 2 ist
eine der besten Arcade-Umsetzungen, die
Sega je vorgelegt hat. Grafisch kann sich kein
Konsolen-Rennspiel mit ihm messen. Geradezu
unglaublich realistische Texturen, natiirliche
Lichteffekte und Details abseits der Strecken ver-
leihen Sega Rally 2 eine extrem beeindruckende
Optik, wie man sie selbst in der Spielhalle nur sel-
ten zu Gesicht bekommt, und die sehr nah an
dem Original ist. Dazu gesellen sich die zahlrei-
chen neuen Features, die es nur auf dem Dream-
cast zu bewundern gibt. Sage und schreibe 17

iy 13t /16
M0’ 137533

IR (96 St
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méglich. Diese ist fiir jeden Kurs festgelegt

LEin freies Einstellen der Wetterlage ist nicht

Strecken, eine davon ein Testkurs mit Hindernis-
sen in Form von Pylonen, stehen zur Auswahl. Un-
terschiedliche Witterungsbedingungen und Fahr-
bahnbeschaffenheiten machen aus jedem Kurs
ein Fahrerlebnis mit seinen ganz eigenen Tiicken
Wer sich im 10-Year-Championship-Modus wacker
schlégt, wird letztendlich mit 20 verschiedenen
Fahrzeugen belohnt, an denen vielféltige Einstel-
lungen, von der Lenkung bis zu den StoBdamp-
fern, vorgenommen werden kénnen. Im Split-
screen-Modus muB zwar auf Computer-Gegner
verzichtet werden, doch von technischen Abstri-
chen bleibt man nahezu verschont. Lobenswert in
dieser Beziehung ist wieder der optionale Slower-

PO TION

i

516741 LA o

Die fiinfzehn Computer-Gegner stellen leider
keine ernstzunehmende Konkurrenz dar
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Mag man das unrealistische Kollisionsverhalten im Arcade-Mo-
dus noch verzeihen, so ist es im Zweispieler-Duell sehr argerlich

ALPINE Al IC
DRIVER 11

LeUTed, die
S beim
Nagebohren

Getundene unter

den XPLODER

kleben, sind
krank.

l 'V“ XPLODER Pro
——————————— FMG'SWM

XPLODER

e e 9#53-\..« {Phirs=

RN 99.95% dmeC Vqﬁrdmg

DV 149,95 %

B CYBER

4 190knm

CEL ICA ST-R208
DRIVER (101

Ry
SHOCK AMB PSX
QONTROLLER MEMORY 3
analog/digital CARD &
Controller fiir PSX 1, e
Motoren fiir
Vibrationgetfekt DM 29.95%
PN 59.95%

Interne I http://www.blaze.de
-l cervice@blaze.de
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| so macht Rall ren Spaf

network play

SEGRARALLY |
TNETWORK

SECARALLY .
" NETWORK

Sega Rally 2 nutzt als erstes
Dreamcast-Spiel die vollen
Netzwerkfahigkeiten der Kon-
sole aus. Wer ein Gerat mit
Modem besitzt (in der Hong-
kong-Ausfiihrung fehlt dies),
kann sich sogar aus Europa in
das japanische DICRAS-Netz
einwéhlen. Diese Prozedur ist
allerdings nicht ganz unkompli-
ziert und wird beispielsweise
auf der Web-Page www.conso-
ledomain.com naher erklart.
Aufgrund der nicht unbetracht-
lichen Verbindungsgebiihren
nach Ubersee sowie der kom-
plett japanischen Menii-
filhrung ist das Netwerk-
Feature fiir Européer aller-
dings eher uninteressant.

Car-Boost, der auch bei unter-
I / schiedlich starken Konkurren-
l/ //flil //?@, ten spannende Duelle ermog-
R Taza.  licht. Allerdingsihatte man bei
diesem Vorzeigetitel durchaus
gegnerische Fahrzeuge bei
geteiltem Bildschirm und
einen Vierspieler-Splitscreen-
Modus erwarten konnen, wie
er beim N64 schon fast Stan-
dard, und
selbst bei eini-
gen PSX-Titeln
zu finden ist.
Fiir Import-
Fans sicherlich
noch uninte-
ressant, zum
Zeitpunkt des

POSITION
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Dreamcast-Launches in Europa aber sicherlich
eine Bereicherung, ist der Network-Modus, in
dem man per Modem gegen bis zu drei Konkur-
renten antreten kann (siehe Extrakasten). Die
Konvertierung darf also zahlreiche neue Features
aufweisen, die den Unterhaltungswert betracht-
lich erhéhen.

Am Gameplay ist wenig auszusetzen. Die
Steuerung, wahlweise analog oder digital, ist pré-
zise und schnell beherrschbar. Doch Sega Rally 2
hat auch zwei Schwachpunkte aufzuweisen, die
im Genre der Rennspiele schwer wiegen. So ist
die Framerate keineswegs konstant, so daB sich
in engen Kurven, aber auch auf Geraden mit
hoher Blicktiefe und somit vielen darzustellenden

Objekten, Slowdowns bemerkbar machen. Ein
Problem, das sich allerdings erst dann als wirklich
stérend erweist, wenn an Rekordzeiten arbei-
tet und die Grafik-Engine an die Grenzen ihrer Lei-
stungsfahigkeit treibt. Dann wird man gleichzeitig
aber mit der unbestritten hdchsten Spielgeschwin-
digkeit des Genres belohnt. Die winkenden und fo-
tografierenden Zuschauer verschwimmen zu
Schemen vor den Augen des Spielers, der sich voll
und ganz auf die Strecke konzentrieren muB. Und
in eben diesen angespannten Momenten fallen
Ruckler, auch wenn sie nur Bruchteile einer Se-
kunde anhalten, doch auf.

Ebenfalls AnlaB zur Kritik gibt das extrem un-
realistische Kollisionsverhalten der Rallyewagen.
Prallt man auf ein vorausfahrendes Fahrzeug, wird
man nicht abgebremst, sondern gleitet ohne er-
kennbaren Geschwindigkeitsverlust an ihm vorbei.
Gewagte Uberholmanéver auf engen Streckenab-

5 189k

schnitten sind somit vollkommen unnétig. Es geht
viel einfacher, wenn man mit dem Kopf durch die
Wand will. An dieser Stelle kann man einwenden,
daB es bei einer Rallye sowieso nicht auf das
Uberholen ankommt, da die Teilnehmer mit
groBen Zeitabstanden starten und sich auf der
Strecke héchst selten begegnen - ein Umstand,
dem bei Codemasters’ Colin McRae Rally mit dem
volligen Verzicht auf Konkurrenzfahrzeuge Rech-
nung getragen wurde. Diese Ldsung ist sicherlich
ebenfalls nicht das Gelbe vom Ei, aber in jedem
Fall konsequenter, als Geisterfahrer ins Rennen zu
schicken, die stets der Ideallinie folgen und tber
keinerlei Kl verfiigen.

Sega hat es diesmal exzellent verstanden, ein
Automatenspiel fiir den Heimgebrauch mit zahlrei-
chen sinnvollen Neuerungen auszustatten, die den
Unterhaltungswert langfristig sichern. Leider wur-
den gleichzeitig einige grundlegende Aspekte des
Genres wie Framerate und Kollisionsverhalten aus
dem Blick verloren. Dreamcast-Fans bekommen
somit eine nicht ganz perfekte Arcade-Umsetzung
geboten, die aufgrund der tippigen Zusatz-Fea-
tures aber auf jeden Fall iiberzeugen kann.

XL-Wertung 85%
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lll@ Videogames

UMZUGSKARTON
BEI NEXT LEVEL
GESTRANDET!

ANLASSLICH DER NEUEROFFNUNG VERLOST
NRG VIDEOGAMES IN ZUSAMMENARBEIT
MIT NEXT LEVEL FOLGENDE PREISE:

Um an der
Verlosung teilzunehmen, geniigt es,
eine ausreichend frankierte und mit dem richti-
gen Stichwort versehene Postkarte an folgende
Adresse zu senden:

neXt Level
Stichwort: ,nrG Videogames”
Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschiuB ist der 16.04.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter
des X-plain Verlages und der Firma nrG Videogames sowie deren Angeharige diirfen an diesem
Gewinnspiel nicht teilnehmen. Allen anderen viel Glick!



Konami
1-2 (simultan)
ca. DM 150

Entwickler:

Erhaltlich:

KCEO Jump&Run

Level: 4 + 1 Welten a 6 Stages
Ende Mérz

tendo64

nin

Mystical Ninja 2 - starring Goemon

|

Der erste Level ist noch dde.
Danach wird es viel interessanter

Alle im Spiel vorkommenden
Dialoge sind wahlweise in
deutschen, englischen oder
franzésischen Texten enthal-
ten. Auf den japanischen
Titelsong und Sprachausgabe
wahrend einiger Zwischen-
sequenzen miissen PAL- und
USA-NTSC-Besitzer jedoch
verzichten. Eine derartige
Lokalisierung ware fiir Konami
wohl zu zeit- und kostenauf-
wendig gewesen.

Gameplay: Back to the roots:
Eine gelungene Mischung aus
bewéhrten 2D-Jump&Run-Ele-
menten, knackigen Denkaufga-
ben und einer Portion skurri-
len Humors. Uniibersichtlich-
keit und hektisches Scrolling
an einigen Stellen sind drger-
lich, aber nicht katastrophal.

Présentation: Ab und an tre-
ten Ruckler auf, die beim Spie-
len jedoch nicht stéren. An-
sonsten kann das Design bis
auf die ersten Stages (iberzeu-
gen. Musikalisch hért man
typische Japan-Melodien in
guter Klangqualitat.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Drei Spiel-
stédnde werden auf sieben
Seiten festgehalten.

Rumble Pak: ja
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oemon, Ebisumaru, Yae und Sasuke geben

sich erneut die Ehre: Nach dem Ausflug in
die rdumliche Jump&Run-Welt finden sie sich bei
Mystical Ninja 2 - starring Goemon in der altbe-
wahrten Seiten-Scrolling-Umgebung wieder. Die
gesamte Grafik besteht zwar aus Polygonen, doch
das Spielprinzip ist dem der SNES-Vorganger
nachempfunden. Das bedeutet, in den Stages, die
auf fiinf Welten verteilt sind, sieht man die Hel-
den immer von der Seite und rennt von links nach
rechts und von unten nach oben, nicht aber in
den Raum hinein. Ausnahmen gibt es dennoch.
Wihrend der Kampfsequenzen, in denen der
Roboter Impact gesteuert wird, schaltet die

jungfrau ver und somit

Yae kann sich wie im Vorgénger in eine Meer-

Kamera in die Ego-
Perspektive. Weiter-
hin ist es méglich,
sich in den insgesamt
vier Stadten minimal
in den Hintergrund zu
bewegen - so, wie es
Anhénger der alten
Teile herbeigesehnt
haben. Dort kann
auBerdem gespeichert, eingekauft und mit Perso-
nen geredet werden. Einige Leute stellen dem
Spieler Aufgaben, die daraus bestehen, in einer
bestimmten, zuvor gemeisterten Stage etwas zu
finden oder gewisse Gegner zu erledigen. Fiir
diese Miihen erhalt man Pésse, die zum Weiter-
kommen benétigt werden.

In den eigentlichen Spielabschnitten wird Be:
wahrtes geboten. Gut gemachte Jump&Run-Kost
nach alter Schule mit einem nicht zu unterschéat-
zenden Schwierigkeitsgrad halten den Spieler fiir
einige Zeit bei Laune. Dabei wurde die Grafik ge-
wohnt bunt und im Comicstil gehalten. Viele Geg-
ner und Zwischensequenzen verleiten zum
Schmunzeln. Mit bloBem Durchlaufen ist es aber
lange nicht getan. Abgesehen vom teilweise zu
hektischen Scrolling und Objekten, die die Spiel-
grafik verdecken, kommt eine weitere Schwierig-
keit hinzu. Neben schnellem Reaktionsvermégen
und Fingerfertigkeit wird das Gehirn gefordert.
Nicht umsonst stehen vier Charaktere zur Verfii-
gung. Sie besitzen unterschiedliche Fahigkeiten
wie tauchen, Steine zerschlagen oder Treppen
bauen, die an vielen Stellen im Spiel gebraucht
werden und einen Wechsel der Charaktere verlan-
gen. Zusammen mit dem unterhaltsamen Zwei-
spieler-Simultanmodus, in dem ein Charakter den
zweiten unter anderem Huckepack nehmen kann,
den originellen Ratseln und dem gelungenen
Leveldesign bekommt der Kaufer mit Mystical
Ninja 2 ein Jump&Run der oberen Giiteklasse
DaB der viel zum eigenen Stil beitragende Titel-
song sowie die Sprachausgabe (siehe Info-
Kasten) gestrichen wurden, werden Fans der
Serie aber nicht leicht verschmerzen kénnen. B

-
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Unterhaltungselektronik Vertriehs GmbH

Playstation 239,95
Playstation Dual Shock+ 310,00
RGB-Kabel+Joypad+Ver-

langerung+Memory Card

15 Blocks

oder mit zweitem Dual 330,00
Shock Pad

Controler Pad
Verlangerung
(unterstiitztRumble Funktion)

RGB Kabel

RGB Kabel mit Audio
X-Ploder Cheat Cartridge
PAL Converter

Sony Dual Shock Pad
Ultra Racer PSX
Jordan GP Lenkrad
mit Force Feedback
Scorpion Light Gun
Eraser Light Gun
Real Arcade Light Gi
(alle Light Guns G-Cx
Kompatibel)

Sun Me

Sun

Sun

Alien Resurrectio n
Apocalypse 5

eet Fig vs Marvel Heroes(U
Tekken Il

Tenchu

Tig rWoods 99

der Ill (US)

Jede Metal Gear Solid Flgur 39 95

ALON

Tel.: 0231 /44 40 788
0231/44 40 790
Fax: 0231 /44 40 789

=3
NINTENDO®‘B {dereh
LR ST R
Nintendo 64+Mario64 239,95 Tomb Raider
Nintendo Joypad 49,95 Tomb Raider Il Tasse 24,95
Nintendo Expansion Pak 69,95 Tomb Raider Il Zippo 69,95
smory Card 1 Meg 29,95 Tomb Raider Mousepad 24,95
emory Card 4fach 34,95 Tomb Raider Baseball Cap 49,95
olt Pack alle Farben 24,95 Resident Evil
ird 39,95 Resident Evil Soundtrack 4495
19,95 Resident Evil 2 Soundtrack 44,95
79,95 Resident Evil Figur - Tyrant 39,95
69,95 Resident Evil Figur - Chris 39,95
129,95 &Cerberus
Resident Evil Figur - Jill 39,95
&Web Spinner
Resident Evil Figur - Zombies 39,95
Resident Evil Figur - Chimera 39,95
X . &Hunter
Magic Century 129,95 Resident Evil Figur - Leon&Licker 39,95
on Impossible 99,95 Resident Evil Figur - Clare 39,85
PARK (US) 139,95 &Zombie Cop
r Wars Rogue 109,95 Resident Evil Figur - William 39,95
quadron Tekken
99,95 Tekken Key Chain 9,95
129,95 Tekken 3 Figuren
Jin Kazama 39,95
99,95 Nina Williams 39,956
109,95 Paul Phoenix 39,95
i, Ling Xiaoyu 39,95
Alle Figuren im Set 99,95
D reamcast Metal Gear Solid
Metal Gear Solid Player's Guide 39,85
Metal Gear Solid Figuren je, 39,95

L
79.95
23 Platinum
;i::g Resident Evil Platinum “ z oo
ekken num |J ( ‘

149,95 Tomb Raider Platinum '

149,95

149,95 Herkules inkl. CD-Case 49,95
149,95 Mickey's Wild Adventures 49,95
149,95 inkl. CD - Case

Scream 2 FSK 18

Lara Standfigur 69,95 (30cm)



Hersteller:

Spieler:
Preis:

Interplay  Entwickler:
-2 Level:
ca. DM 120  Erhdltlich:

Uberzeugende Billardatmosphare kommt
al ieBlich in der Tischansicht auf

<
O
(=}
©
c
Q
-

nin

Entwickler VIS Interactive sitzt

seit fast drei Jahren an der
Programmierung von Earth-

worm Jim 3D fir das N64.

Nachdem der Termin bereits

| einige Male nach hinten ver-
| schoben wurde, soll es nun
endlich im Juni soweit sein.

Gameplay: Die prazise Steue-
rung per Analogstick erzeugt
ein enorm realistisches Billard-
Feeling. Abgesehen von alter-
nativen Pool-Varianten bietet
Virtual Pool 64 aber keine
weiteren Anreize.

Prasentation: Gestochen
scharfe High-Res-Grafik und
der astreine Klang kollidieren-
der Kugeln geben das Sportge-
schehen originalgetreu wieder.
Musikalische Ablenkung fehlt
dem Turnier allerdings.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Alle Spielda-
ten belegen 68 Seiten.
Rumble Pak: ja

VIS Interactive
8 + 3 Pool-Varianten

Sport

im Handel

Virtual Pool

ierzulande missen semiprofessionelle Bil-

lardspieler um die Anerkennung ihrer

Sportart kdmpfen. Nur wenige akzeptie-
ren das ,KugelstoBen" als leistungs-
orientierte Kérper- und Geisteser-
tiichtigung. Ein Grund dafiir
kénnte die immer noch verbrei-
tete Verquickung von Billard
und Gliicksspiel sein. Diesen
Vorwurf muB sich VIS Interac-
tives Virtual Pool 64 mit Sicher-
heit nicht machen lassen.

Aufgrund seiner neun unter-
schiedlichen Pool-Varianten erfiillt
das Spiel sogar einen Bildungsauftrag.
Im Hilfsmeni 1&Bt sich jederzeit eine kleine
Regelkunde abrufen, sollte der Spieler wissen
wollen, was Straight Pool oder Six-Ball ist. Kurz
und treffend werden die Vorgaben erldutert, Vor-
kenntnisse sind deshalb nicht erforderlich

Beginnt das Match, kann der Akteur seinen
Blick per Analogstick tiber den Tisch schweifen
lassen, mittels R-Taste auch eine Draufsicht

Shark Skins setzt sich aus den Pool-Varianten
Three-Ball, Six-Ball und Nine-Ball zusammen
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wahlen. Die linke Schultertaste zeichnet Hilfsli-
nien zur besseren Orientierung. Nachdem be-
stimmt wurde, ob und wieviel Effet der StoB
haben, sowie an welcher Stelle die
Kugel getroffen werden soll, wird
der Queue mit der Kombination
aus A-Button und Analogstick
bewegt. Ruft der Spieler in
den Optionen die Kiebitz-
Shot-Funktion auf, wird er
zielsicher zum bestmdgli-
chen StoB geleitet
Die gewdhlte Form der
Steuerung ist ausgesprochen
nachvollziehbar und tragt wie die
High-Res-Darstellung und die au-
thentischen Soundeffekte zum hohen
Realitétsgrad dieser Billard-Simulation bei
Virtual Pool 64 bietet eine groBe Palette an ab.
gewandelten Spielformen, eine exzellente und
leicht erlernbare Steuerung sowie eine extrem
wirklichkeitsgetreue Umsetzung der physikali-
schen GesetzmaBigkeiten, die fir Bandenberech-
nung und abprallende Kugeln gelten. Wer sich al-
lerdings auf ein aufwendiges Belohnungssystem,
Preisverleihungen oder ein in vielen Punkten ver
anderbares Charakterprofil seines unsichtbaren
Spielers freut, wird feststellen, daB VIS Interac-
tive auf derlei Ergénzungen verzichtet hat. Dafiir
ist Virtual Pool 64 eine nahezu perfekte und he-
rausfordernde Sportumsetzung, deren Filztische
Freunden des angeblichen ,Kneipensports* viel
Vergniigen bereiten werden. ll

XL-Wertung 80%




Tel.: 02504 - 9330 - 33
Personliche: Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

PSX - Spiele A-N:

5th Element 79,95
Abe’s Exodus -

Oddworld 2 79,95
Ace Combat 2 79,95
Actua Golf 3 9,95

Actua Soccer 3
Akuji
Alundra

Asterix (03)

B-Movie 69,95
Baphomets Fluch 2 79,95

Blaze'n Blade
Blood Omen 2 (03)

84,95
89,95

!

Breath of Fire 3

Bushido Blade 79,95

Bust A Move 4 (02/03) 79,95
Bust A Groove 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (02/03) 89,95
Civilization (03/04) 89,95

|

olony Wars 2 84,95

|

& C 2 Gegenschlag 79,95
Constructor & Memory Card 89,95
Crash Bandicoot2& 3 je 79,95

Deer Stalker (02/03) 79,95

4
1
of
ol

Dodg'em Arena

Dreams (03/04) 84,95
Driver (03) 84,95
FIFA '99 84,95
Final Fantasy 7 & di. 4c 5¢

beraten <1000 E 104,95
Formel 1'97 79,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95

Gex 3D - Deep Cover

Gekko(03/04) 84,95
Global Dominion (02) 79,95
Grab des Pharao 84,95
Gran Turismo 79,95
Gran Stream Saga (02) 79,95
Guardians Crusade (03) 84,95
Hard Edge (02/03) 89,95
Hu 4,95

go
Int. Superstar Soccer 98

Kensei (03) 79,95
KKND (03) 89,95
Kula World 79,95
Libero Grande 79,95

Lone Soldier <a>
ngllsch & ungeschnit

Mega Man Legends
Mega Man X4

Metal Gear Solid &
1 MB Memory Card

Metal Gear Solid
Special Edition

99,95

Moto Racer 2
Mr. Domino
Music

Wir haben iiber

70.000 PC
Vid e
1ger!

- und
ospi

L

A kil
\i'ki

ruckfehler. Prals

DM .90 Z

Andarungen & |

i <
gl. NN * Vorka

PSX - Spiele N-Z:

Need for Speed 4 (03) 84,95

Nightmare Creatures

ygesehni i
Ninja 84,95
0.D.T. 74,95
Pocket Fighters 79,95
Point Blank 74,95
Pool Hustler 84,95

Populous - Beginning (03)
Premier Manager 99 79,95
Pro Pinball Big Race USA 74,95

Puma Street Soccer (03) 84,95
R-Type Collection 79,95
Resident Ecil D.C. 89,95
Retro Force (03) 84,95
Ridge Racer R. 4 (03/04) 79,95

Risiko 79,95
Road Rash 3D 79,95
RogueTrip 69,95
Rolicage (05.03.99) 84,95
Rosco McQueen 69,95
Running Wild (03) 79,95
Sensible Soccer 79,95
Sentinent Returns 79,95
Shanghai (03) 89,95

Silent Hill (03/04) TBA

69,95
84,95
e Dragon 79,95
verlorenen Kinder 79,95

Spawn
Sports Car GT (03/04)

Spyro th
Stadt der

Street Sk8er (03/04) 84,95
Streetfighter Alpha 2 59,95
Streetfighter follection 79,95

Streetfighter Collection 2* 79,95
sn«mmmna 79,95
Syndicate 69,95
Tai-Fu (03) 79,95
Tank Racer (03) 84,95
Tekken 3 89,95

Tenchu 84,95

Tiny Tank (03) 84,95
Toca Touring. Car 2 "~ 84,95
Tommi Makinen Rally 59,95
Treasure of the Deep 79,95
Ubik (02/03) 89,95
UEFA Soccer (02/03) 89,95
Unholy War, The 74,95
& Dem n 2
Versailles (02) 84,95
Victory Boxing 2 79,95

Virus (03/04)

Viva FuBball (02/03)
War Games

X-Files The Game (04)
89,95
84,95
69,95

Yoyo's Puzzle Park (03)
X-Men vs Streetfighter
Zero Divide 2
Figuren:
Marvel & DC ab 24,95
Resident Evil je 29,95
Spawn je 29,95
Star Wars ab 9,95
Tombraider <Badeanzug> 59,95
Schuhmacher’s Orginal
Ferrari Auto-Model 59,95

1t
e DM 6.90 *

5 Spieler Adapter 54,95
Antennenkabel 24,95
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer,
Zeitlupe & Programmierung) 39,95
CD-Case )
2er-Leerhiillen 10er Pack 8,95
Dual Shock Controller ab34,95
E3 '98 Messe Video 29,95
29,95

Gun "Dual" :

Gun & Laseraufsatz 59,95

Lenkrad "V3"
Link Kabel

Memory Card 8 MB
<unkompromiert>

ock &
farbiges d &
Memory Card

PSX-Rucksa
RGB Kabel

RGB Kabel Special
CinchanschluB fiir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

SV 1107 Program Pad 34,95
Ultra Racer 9,9!
Xploder-

Schummelmodul 79,95

SPIELBERATER:

Adventure Mix 14,80
Alundra DIN4 19,80
Final Fantasy 7 4C 19,80

<iiber 1000 Bilder>

Metal Gear Solid 4C 24,80
Resident Evil & D.C. 4C

<farbig & viele Bilder> 19,80
Tekken 1,2 & 3 14,80

Nur solar ge Vorra reicht! i

Actua Golf

Actua Golf 2

Actua Ice Hockey <a>
Actua Soccer Club Edition

Adidas Power Soccer Int. 49,95
Alien Tﬁ% Ha-uneut je39,95
A. Senna Kart Duel 14 2 je44,95

Black Dawn
Blam Machinehead

29,95
39,95

Blood Omen
Bloody Roar
Bug Riders
Caesars Palace
Casper
Circuit Breakers
Command & Conguer
Contra
Crash Bandicoot
Crime Killer
Critical Depth
Criticom

roc

!yba Zone 39,95

Cyberspeed 29,95
Darklight Conflict <a> 29,95

44,95

Darkstalkers

Disc World 2
Dragonheart
Dynasty Warriors
FIFA Soccer '97
Formel 1
Formula Karts
vom Umtausch

FREAKS sHOP

Grand Theft Auto
Grand Theft Auto London44,95
Grid Run 29,95

Herc’s Adventure <a>
Hercules

39,95

Independence Day
Int. Superstar Soccer Pro

Lemmings Compilation
Little Big Adventure
Marvel Super Heroes
MDK & Soundtrack

Man Battle

a

Mickey's Wild Adv.
Micro Machines V3
Midnight Run

Iz

Motor Mash
MTV Slamscape
Nanotek Warrior

Parodius Deluxe
Perfect Assassin
Perfect Weapon

Powerboat Racing

Rapid Racer

Raven Project <a>
Rayman

Resident

Evil & Berater 44,95
Return Fire 49,

9!

Spot goes to Hollywood
Star Gladiator 29,
Strike Point

Striker

Super Puzzle Fighter
Supersonic Racers <a>
Swagman

Tekken 2
Thunderhawk 2
Thunderhawk 2 <a>

Toca Touring Car 44,95
Tomb Raider 2 D.C. 44,95
Total Drivin 29,95
True Pinball 39,95
Tunnel B1 39,95
V-Rally 44,95
Vandal Hearts 44,95
View Point 39,95
Warhammer 39,95

Wing Commander 4 49,95
World Cup Golf 39,95
Worms 39,95
X2 39,95

...standig neue

Sonderaniebote'

*

Neuheit

h

Joypad "grau”
Joypad
Joypadverlingerung

Memory Card

Nintendo 64 & Mario64

Rumble Pak 19,95
Rumble Pak & Memory C. 29,95
4MB Ram Erweiterung 59,95
1080° Snowboarding 84,95

All Star Tennis '99 (02)
Banjo & Kazooie

99,95
79,95

Beetle Racing (03/04) 99,95
Bio Freaks "uncut" 109,95
Blast Corps 79,95

Bomberman Hero
Castlevania 64 (03/04)

84,95
TBA

Mystical Ninja
Nascar '99

NHL Breakaway '99 94,95

Action Replay
Antennenkabel

Joyboard "Interact"

Joypad Innovation 19,95
Joypad-Verlangerung 14,95
Battle Arena Toshinden 29,95
Black Dawn 9,95
Blam Machinehead 19,95
Clockwork Night 2 29,95
Command & Conquer 39,95
Daytona USA 29,95
Deep Fear 89,95
Defcon 5 19,95
Earthworm Jim 2 29,95
FIFA

Fighting Vipers 29,95
Gex 39,85
Ghen War 29,95
Grid Run 19,95
Gun Griffon 39,05
Hi Octane 19,95
John Madden '97 14,95
Lemmings 3D 39,95
Magic Carpet 29,95
Pandemonium 49,95
Road Rash 29,95
Soviet Strike 19,95

Space Hulk 9,95
Spot goes to Hollywood 29,95

Starshot 89,95
Tetris 64 (03/04) 84,95
Top Gear Overdrive 99,95
Turok 2 <a-uncut> 99,95
Twisted Edge Snowboa. 99,95
V-Rally 9,95
Virtua Pool 109,95
WCW Nitro 64 (03/04) TBA
WCW vs Revenge 119,95
Zero Hour (19.03.99) 129,95

Nur solang

Vorrat reicht!
SONDERANGEBOE:

Bomberman 64 69,95

Clayfighter 63 1/3 <a>
Cruis'n USA

49,95
,95

)
@

Diddy Kong Racing 69,95

Fighters Destiny 49,95

Hexen 49,95

John Madden 64 39,95

Mischief Makers 49,95

Nagano Winter Olympics 59,95

NHL Breakaway
Olympic Hockey
San Francisco Rush

Turok

W. Gretzky Hockey '98

An- und Verkauf / V.
Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Miinster
Tel.: 0251 - 5105789

49,95

srlein von |

city
passage

Streetfighter Alpha 19,95

i Alpha 2 39,95
Streetfighter The Movie 29,95
Theme Park 19,95

Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Valora Valley Golf 29,95

Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 29,95
Virtual On 29,95
Wing Arms 49,95
Worldwide Soccer '97 39,95
Super tend

Donald in Maui Mallard 49,95
Donkey Kong Country 2 39,95
t deutsc itung
Donkey Kong Country 3 49,95
Earthworm Jim 2 39,95
FIFA Soccer '96 29,95
Incred. Crash Dummies 19,95
Kirby's Dream course <a> 39,95

Marvel Super Heroes
Mr. Do

NBA Hangtime

NHL Hockey '96

Nigel Mansil World C
Primal Rage

Puzzle Bobble
Schiimpfe, Die 2

Star Trek Deep Space

. Empire Strikes Back 39,95
S. Mario All Star <a> 39,95
Super Star Wars. 49,95
Terranigma 49,95
Tetris Attack 49,95
Tim in Tibet <a> 39,95
Timecop 19,95
Weapon Lord 39,95
Worldmaster Golf 19,95
Worms 40,05

GameBoyColo
Gex (02.99) 54,95
Hugo 2 1/2 (03) 54,95
Men in Black (02.99) 54,95
Pitfall (02.99) 54,95

.und viele andere Games!

Wir

ihren auch:

Game Boy,

Mega Drive- und CD,
CD Rom,
& Manga-Videos

PSX-5pis
Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld
Tel.: 0521 - 5215206
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Hersteller:

Spieler:

Konami  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 150  Erhéltlich:

(¢34 Action/Adventure

tendo 64

[ =
=

Wer alle Level sehen will, muB
mit beiden Charakteren spielen

Séamtliche Bildschirmtexte
werden fiir die hiesige Version
ins Deutsche (ibersetzt. Die
Sprachausgabe wahrend eini-
ger Zwischensequenzen bleibt
hingegen englisch.

Gameplay: Wer sich an die
Steuerung gewShnt hat, wird
in eine beklemmende, aber
faszinierende Welt entfihrt.
Zwei Charaktere mit unter-
schiedlichen Handlungsverlau-

fen sorgen fiir ausreichend
Langzeitmotivation.

Prasentation: Die stellenweise
matschige und vernebelte
Optik wird durch ein phantasti-
sches Design und hervorra-
gende Orchesterkompositio-
nen aufgewogen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Auf neun
Seiten konnen drei Spiel-
stande verewigt werden.

Rumble Pak: nein

VON T. PARTETZKE

ehe, wenn sie losgelassen: Mit Vampiren
ist nicht gut Kirschen essen. Manchmal
sind Begegnungen aber nicht vermeidbar, schon
gar nicht als Vampirjager, und erst recht nicht,
wenn es um Graf Dracula geht. Ist man auch
noch um zwei Ecken mit der Belmont-Familie ver-
wandt, werden diese Begegnungen ohnehin zur
Verpflichtung. Also macht sich Reinhardt Schnei-
der, eben jener Nachfahre der

Belmonts, auf den Weg ins

SchloB Castlevania, umden ’

zu neuem Leben erwachten 4 {
Grafen zur Strecke zu brin-

gen. Mit seiner kampferprobten
Peitsche erkundet er zundchst

den Vorgarten der Residenz und

wehrt sich gegen eine Schar von Ske-
letten und Fledermausen. Da sich diese
wie der Held in drei Dimensionen bewegen,
ware es unter normalen Umstanden schwie-

rig, sie zu treffen. Dank des automatischen Anvi-
siersystems wird diese Aufgabe jedoch erheblich
erleichtert. Ein einfaches Spiel darf deswegen
aber nicht erwartet werden. Geht es im ersten
Level noch relativ geméchlich zu, so steigert sich
der Schwierigkeitsgrad bereits in der zweiten
Ebene, der AuBenmauer des Schlosses, erheb-
lich. Neben gefahrlicheren Gegnern miissen
diverse Fallen wie wegbrechende Plattformen,
Fallbeile und Abgriinde in Angriff genommen wer-
den. AuBerdem bringen verschiedenartige Ratsel
die grauen Zellen in Schwung. Durch den Tages-
zeitenwechsel kommt eine weitere Problematik
hinzu: Geister und Vampire treiben vermehrt
nachts ihr Unwesen.

Raum fiir Denkaufgaben bietet dieses Feature
ebenfalls. Bei lassen sich g
Tiiren erst 6ffnen, wenn es dunkel wird. Auch
sind einige Personen, mit denen man reden muB,
nur zu bestimmten Zeiten anwesend. Allerdings
ist Vorsicht geboten: Da nahezu jede Figur im
Spiel ein Vampir oder Damon ist, sollte man nie-
mandem vertrauen. Wenige von ihnen sind dem
Helden tatsachlich freundlich gesinnt, andere
geben es nur vor oder entpuppen sich erst
spat als Gleichgesinnte. Einer der Ddmo-
nen ist ein Handler, der Items wie
Energieauffrischung oder Gegen-
gifte feilbietet.

f i

Reinhardt ist Meister im Umgang mit der
legendaren Peitsche, Carrie wirft Feuerbille

o
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Wihrend der Fahrt mit einer Schwebebahn

sollte man Spriinge tunlichst vermeiden

Alternativ zur Spielfigur Reinhardt darf sich der
Spieler fiir ein junges Madchen namens Carrie
Fernandez entscheiden. Statt eine Peitsche zu
schwingen, schieBt sie magische Feuerballe ab,
die automatisch in Richtung des nachsten Geg-

ﬂ ners fliegen. Beide Helden verfiigen auBer-

dem {iber eine zweite Waffe, die zwar
schwacher, aber schneller ist. Zusatzlich kon-
nen in Kerzen verborgene Extrawaffen wie
Weihwasser, Axte, Bumerangs und Mes-
ser eingesetzt werden. In diesen Ker-
zen finden sich zudem hin und wie-
der Upgrades fir die Hauptwaffen,
Diamanten, die als Munition fir die
Extras fungieren, Energie oder
Geld.

Je nach gewahitem Charakter
bekommt man teilweise andere Level
und Zwischensequenzen zu Gesicht. Nicht
jeder Spielabschnitt kann grafisch iiberzeu-

gen, dafiir aber vom Aufbau her. Auf ein B

dichtes, spannendes Ambiente und ein
abwechslungsreiches, stimmungsvolles Levelde-
sign wurde viel Wert gelegt. Der Spieler wird na-
hezu verzaubert und taucht ein in dieses Umfeld.
Daher werden die negativen Aspekte kaum wahr-
genommen: Eingangs fallt es schwer, sich mit der
Steuerung anzufreunden. Die Charaktere schei-
nen sich trage und ungenau kontrollieren zu las-
sen, Nach einer gewissen Zeit gewohnt man sich
jedoch daran und kann jeden Sprung und jede
Attacke punktgenau abstimmen. Ein weiteres
Manko liegt in der Kamerafiihrung, die nicht
immer den optimalen Blickwinkel gewahrt. Abge-
sehen davon stellt Castlevania einen wiirdigen,
obgleich nicht ganz so vollendeten Nachfolger zu
Castlevania X - Symphony of the Night (PSX) dar.
Was die Serie schon immer ausmachte - Atmo-
sphare in Grafik und Sound, Abwechslungsreich-
tum in den Leveln, FairneB - findet sich auch dort
wieder. B

XL-Wertung 85%

Vampire sind widerstandsfahige
und gefahrliche Zeitgenossen

Fiir die Spieler mit weniger
Ubung im Umgang mit dem
Joypad bietet Castlevania eine
Easy-Schwierigkeitsstufe. Wer
diese spielt, besitzt unendlich
Geld, sprich, er kann sich bis

an den Hals mit heilenden Ex-

tras ausstatten. AuBerdem hal-
ten die Gegner weniger aus.
Wie bei friiheren Spielen ist
dafiir nach den ersten vier
Leveln SchluB. Die restlichen
und interessantesten Stages
bekommt man nur auf der Ein-
stellung ,,Normal“ zu sehen.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Mitsui/Kemco
1-4 (simultan)
ca. DM 100

Entwickler: Realtime Assoc.Inc.
Level: 60 + 45
Erhaltlich: im Handel

Puzzlespiel

|

nintendo64

Im Mehrspieler-Modus gilt es, méglichst
viele Felder per Sprengung einzufiarben

Weil sich eine Olpfiitze vor der Bombe be-
findet, kann Charlie diese nicht schieben

Entwickler Realtime Associa-
tes hat bereits unzahlige Auf-
tragsarbeiten ausgefiihrt. Dazu
zéhlen unter anderem Q*bert
fiir Game Boy, Maniac Mansion
fiir NES, Beavis and Butthead
fiir SNES und BUG! fir Saturn.
Wahrend der ersten drei Jahre
nach der Firmengriindung
1985 entwickelte Realtime
mehr als 30 Spiele fir Mattels
Konsole Intellivision.

Gameplay: Das Spielprinzip
zeichnet sich dadurch aus, daB
es genretypisch durch einfa-
che Mittel komplexe Situatio-
nen erschafft. Die Bedienung
ist simpel, das Nachvollziehen
der einzelnen Lésungswege
mitunter schwierig, aber nie
aussichtslos. Es hatten ruhig
mehr als 60 Einspieler-Level
sein dirfen.

Prasentation: Es ist wie bei
Tetris. Ein Spiel muB nicht un-
bedingt berauschend ausse-
hen, um zu fesseln. Musik und
Effekte sind kaum vorhanden
und sehr maBig ausgefallen.

Speicherkapazitat: 32 MBit
Speicheroptionen: PaBwort
Rumble Pak: ja

er hat an der Uhr gedreht? Charlie Blast’s
¥ Territory mutet grafisch wie ein Spiel aus
der 16-Bit-Ara der Videospielgeschichte an. Auch
das Spielprinzip ist nicht neu. Im Grunde handelt
es sich um eine Variante des
grandiosen Puzzlespiels
Bombuzal (US-Titel:
Kablooey). Dieses Game
wurde urspriinglich fiir
Amiga-Computer entwickelt
und spater fiir etliche Konso-
len, unter anderem fiir das
SNES, umgesetzt.

In der Rolle des Spreng-
meisters Charlie muB der
Spieler in 60 Leveln Bomben in die Luft jagen.
Das Problem bei der Sache ist, daB man immer
nur eine einzige bestimmte ziinden kann. Daher
ist es notig, alle anderen Bomben so auf dem
Spielfeld zu verschieben, daB sie sich durch eine
Kettenreaktion gegenseitig zur Explosion bringen.
Wahrend dies anfangs noch recht einfach zu be-
werkstelligen ist, kommen spéter erschwerende
Elemente hinzu. Dazu zéhlen unter anderem
FlieBbander, Bomben mit unterschiedlichen
Reichweiten und Felder, die nicht oder nur einmal
betreten werden konnen. Es reicht jedoch nicht,
das Spielfeld insoweit zu verandern, daB theore-
tisch alle Sprengkérper explodieren kénnen. Denn
wer sich nun den Weg zum Ziinder verbaut hat,
schaut in die Rohre. Genauso iibrigens wie derje-
nige, der die Hauptbombe zwar noch aktivieren,
sich aber nicht mehr auf ein Feld bewegen kann,
das nicht von den Detonationen erreicht wird.
Alle Level miissen zudem innerhalb eines vorge-

gebenen Zeitlimits absolviert werden. Charlie
Blast’s Territory ist ein Puzzlespiel, das es phasen-
weise in sich hat. Viele der Rétsel erscheinen
zundchst aussichtslos und sind nur durch komple-
xes Um-die-Ecke-Denken |sbar.

Der Mehrspieler-Modus
gestaltet sich anders. Bis zu
vier Spieler tummeln sich
auf einer von 45 Spiel-
arenen. Auf ihren Startfel-
dern wachsen sténdig neue
Bomben nach. Diese miis-
sen nun geschickt plaziert
und geziindet werden. Je-
des Feld, auf dem man eine
Explosion herbeifihren
konnte, wird in der Farbe des eigenen Spielers
eingeférbt. Die entsprechende Region kann aller-
dings nicht bis zum Spielende beansprucht wer-
den, die Gegner haben die Mdglichkeit, sie wieder
umzuférben. Wer nach Ablauf des Zeitlimits die
meisten Felder erobert hat, ist Sieger. In der Sur-
vival-Variante scheidet man aus, wenn die eigene
Figur mit in die Luft fliegt. Im Territory-Modus
gibt es eine unbegrenzte Anzahl Leben, dafiir ge-
hen jedesmal alle eroberten Abschnitte verloren.

Die Programmierer von Realtime Associates
haben mit Charlie Blast's Territory einen Titel ent-
wickelt, der grafisch und akustisch nicht viel her-
macht. Spielerisch hat das Game aber eine ganze
Menge auf dem Kasten. Sowohl der Einspieler- als
auch der Mehrspieler-Modus bieten allen Genre-
Fans den puren SpielspaB. B

XL-Wertung 80%
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Es stehen die Tennis-Stars

Amanda Coetzer, Conchita

Martinez, Jana Novotna, Jonas
Bjérkman, Michael Chang,

Richard Krajicek, Gustavo Ku-

erten und Mark Philipoussis

| zur Auswahl.

Gameplay: Das prézise Plazie-
ren der Balle ist aufgrund der
schwammigen Steuerung zu-

meist ein Glicksspiel. Eine
Weltrangliste und reale ATP-
Turniere werden schmerzlich
vermiBt.

Présentation: Auch auf dem

‘ N64 ist die Grafik sehr iber-
sichtlich und verzichtet auf

jegliche Spielereien. Das Publi-

kum macht sich mit Zwi-

schenrufen und klingelnden

Handys bemerkbar.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Modulspeicher: Ja, vier

| Spielstande.
Controller Pak: nein

Hersteller:
Spieler:

Ubi Soft  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 130  Erhdltlich:

SmartDog Sport
12 Spieler
ab April

Unf Monate nach der PSX-Version kommt

nun auch die N64-Umsetzung auf den
Markt. Spielerische oder inhaltliche Veranderun-
gen zum Original sind nicht auszumachen. Unter
den zwélf zur Auswahl stehenden Sportlern befin-
den sich acht echte ATP-Stars, deren reale Stér-
ken nur zum Ausdruck kommen, wenn sie vom
Computer gesteuert werden. Der Spieler selbst
kann von der Schnelligkeit eines Chang oder der
explosiven Kraft Krajiceks nicht profitieren.
Neben allen géngigen Schldgen beherrschen die

schiedene Spe-
cial-Moves, die
den Ball bei-

. - Keine spielerische Bere
spielsweise iber cherung: der Bomb-Modus
das halbe Feld be-

amen. Schwachpunkt der Steuerung ist das Be-
stimmen der Schlagkraft mit Hilfe des Analog
sticks, was nur sehr ungenau gelingt.

Echte Turniere wie Wimbledon oder Roland
Garros stehen nicht auf dem Programm, sondern
lediglich Veranstaltungen, deren acht Teilnehmer
und Bodenbelége selbst bestimmt werden kén-
nen. Auch eine Weltrangliste oder ATP-Saison feh-
len. Statt dessen werden ein Arcade- und ein
Bomb-Modus geboten, in dem jeder auf den
Boden treffende Ball eine Bombe hinterlaBt. Auf-
grund der fehlenden Features und der schwammi-
gen Steuerung ist AST '99 nur als zweitklassige
Tennis-Simulation einzustufen, auch wenn fiir das
Né4 die Alternativen fehlen. B

<
O
(=]
T
c
[
-
c
c

Micro Machines 64 Turbo |8t
sich mit acht Personen spie-
len. Dabei teilen sich jeweils

zwei Mitspieler ein Pad, was zu
einem enormen Gedrénge vor
dem Fernseher fiihrt, aber un-
gemein spaBig ist.

Gameplay: Alleine bereitet
Micro Machines 64 Turbo,
genau wie seine Vorganger,
nur fir kurze Zeit Vergniigen.
Mit Freunden weiB es auch auf
Dauer zu Unterhalten.

Préasentation: Die Strecken
wurden liebevoll gestaltet und
mit witzigen Einfallen gespickt.
Die Musik dudelt vor sich hin
und stért nur selten.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Modulspeicher: nein
Controller Pak: Auf acht Sei-
ten kann der Fortschritt ge-
speichert werden.

Rumble Pak: ja
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chon auf Mega Drive und SNES sorgten

die Micro Machines fiir riesigen SpaB,
obwohl ihre AusmaBe doch eher winzig sind. Da-
durch war es dem Spieler méglich, Rennen auf
Kiichen- und Billardtischen und im Slalom durch
Tulpen in einem Garten zu fahren. Jetzt flitzen die
kleinen Fahrzeuge auch auf dem Né4 iiber den
Bildschirm, wobei sich im direkten Vergleich zur
PlayStation-Fassung (Test in XL 4/97, Wertung:
90 %) nicht viel getan hat

Alle Strecken der PSX-Version wurden {iber-

nommen, und auch die Modi sind die gleichen ge-

fmbleRaicinel Damen und Herren auf dem Platz auch zwei ver- X L—Wertung 65%
[
X “. (2 | Hersteller: Konami/Midway  Entwickler: Codemasters Rennspiel
“euiie 6, Spieler: 1-8 (simultan)  Level: 48 Strecken
y Preis: ca.DM 130  Erhaltlich: im Handel

Micro Machines 64 Turbo

blieben. So
kommt es im
Challenge-Modus
darauf an, auf
unterschiedli-
chen Strecken,

mbg!lchst AlSEr- Rennen auf dem Tisch gibt
ster ins Ziel zu es nur bei Micro Machines
kommen. Im Kopf-

an-Kopf-Rennen geht es hingegen darum, den
Gegner so weit hinter sich zu lassen, daB er aus
dem sichtbaren Bidschirmbereich verschwindet,
wodurch man einen Punkt erhalt. Wer am Ende
von drei Runden die meisten Punkte gesammelt
hat, ist der Sieger.

Neu ist die Méglichkeit, die Geschwindigkeit
der Fahrzeuge dem Konnen des Spielers in fiinf
Stufen anzupassen. Dadurch haben Anfanger eine
reelle Siegeschance und Profis auf der Turbo-
Stufe eine echte Herausforderung. Ml

XL-Wertung 80%
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Hersteller: Electronic Arts  Entwickler: EA Sports Sport
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 246 Mannschaften
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

FIFA 99

£ m>umhurg t AstanV

Das Abwehrverhalten der CPU-Spieler
ist deutlich intelligenter geworden

nintendo64

Im Optionsmentii kénnen Besit-
zer.des Expansion Paks die
Auflésung von 640 x 240 auf
640 x 480 Pixel boosten. Mit
dem Effekt, daB die ohnehin
gute Optik kaum verbessert
wird, die Framerate im Gegen-
zug dafiir spirbar sinkt.

Gameplay: Die Steuerung ist
gegeniiber dem Vorganger.
deutlich nachvollziehbarer, er-
fordert aber Training. Langzeit-
spaB wird durch den
Mehrspieler-Modus und zahl-
reiche Mannschaften in diver-
sen Ligen garantiert.

Présentation: Fliissige Anima-
tionen, ein optionaler High-
Res-Modus und feine Sta-
diontexturen erzeugen
Fernsehoptik. Der Fatboy-
Slim-Soundtrack und die Ef-
fekte sind wie gewohnt sehr
gelungen. Kommentare zum
Spiel gibt es nur in Englisch.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Spielstand
und andere Daten belegen

122 Seiten.
Rumble Pak: ja

IFA, UEFA, das Internationale Olympische

Komitee und Franz Beckenbauer liegen im
Clinch iiber die Einschatzung, wie viele sportliche
GroBereignisse unser Erdball und seine Bewohner
wohl vertragen mogen. Unabhéngig vom Ausgang
dieser zusétzlich von Spendenafféren tiberschat-
teten Debatte hat EA entschieden, fiir die N64-
Kicker weiterhin jedes Jahr mindestens ein Grof-
turnier auszurichten.

Vergangenes Jahr hatte EA einer vollwertigen
und guten FuBball-Simulation die deutlich abge-
speckte WM-Sonderausgabe Frankreich 98 folgen
lassen, die ausschlieBlich die 32 Teilnehmer der
Endrunde aufbot. Das diesjahrige Sequel steht in
der Tradition von FIFA 98 - Die WM-Qualifikation
und bietet neben der umfangreichen Teams
auswahl deutliche Verbesserungen im Bereich
Spielsteuerung. Da auch die ohnehin starken Sei-

B vavtucg © astenv 1
1 ¥

ten der ,EA-Soccer-Line* aufgewertet wurden,
kann man den Entwicklern bescheinigen, daR
ihnen mit FIFA 99 mehr als nur ein Update gelun-
gen ist.

Das goBte Manko des Vorgangers, die Iastigen
Verzégerungen zwischen Befehlseingabe und
Ausfiihrung selbiger durch die anvisierte Spielfi-
gur, gehort endlich der Vergangenheit an. Ge-
schmeidig und unmittelbar reagieren die Polygon
kicker jetzt auf jeden Tastendruck. Passen, Flan-
ken, Ablage und Dribbling, Standardrepertoire
eines jeden FuBballers, lassen sich leicht und na-
hezu intuitiv abrufen. Andere Aktionen wie
Schwalbe oder Foulspiel verlangen dagegen eine
gewisse Eingewdhnungszeit. Anféanger und Gele-
genheitsspieler werden sicher erst einige Zeit im
Trainingslager zubringen, bevor ihr Team den er-
sten erfolgreichen DoppelpaB ausfiihrt, da die
meisten Tasten mehrfach belegt sind und noch
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Jamaika

© Siidafrika ©

Wunderschone Stadionperspektiven erzeugen in K

ion mit g Spieleranimationen

echte Fernsehatmosphire. Auch nach Stunden des Spiels 1Bt sich noch etwas Neues entdecken

M Simone

teilweise miteinander kombiniert werden
konnen. Hat sich der Spieler aber
durch diese Lernphase ,gequalt’,
wird er mit einem breiten Tech-
nikspektrum entschadigt.
Der integrierte Trainings-
modus bietet zu diesem
Zweck vorgefertigte
Ubungseinheiten mit ein-
stellbarer TeamgroBe fiir
Angriff und Verteidigung
sowie fiir die Standardsitua-
tionen FreistoB und Elfmeter.
Das Gameplay wurde nicht nur
in puncto Steuerung verbessert,
auch das mannschaftliche Zusammen-
spiel der computergelenkten Mit- und Gegen-
spieler entspricht nun mehr der simulierten Vor-
lage. Blinde Pésse in den leeren Raum sind eine
Seltenheit geworden, da die Bélle entweder in
den Lauf gespielt werden oder der anvisierte Kol-
lege dem Zuspiel entgegenlauft. Die Kontrahen-

Uli HoeneR' verschossenen Elfer macht FIFA 99
nicht riickgangig, aber seine Euro-Liga ist dabei

ten gehen ebenfalls sehr engagiert,
aber meistens fair in die Zwei-
kampfe und sind schon auf
dem Amateurlevel ein echter
Priifstein. Dafiir beeilen
sich die eigenen Mannen,
das Rund auf der Stelle
zuriickzuerobern, was
den actionreichen Par-
tien ihren speziellen
Charakter verleiht.

Die Game-Engine lduft

fliissiger denn je, lediglich
lange Passe oder Abschlage
fiihren zu leichten Rucklern, die
allerdings keinen storenden EinfluB

auf das Spiel haben. Der gute Eindruck, den
die Sound-FX, der Rockafellaskank von Fatboy
Slim in den Zwischenmeniis sowie die realisti-
schen Fan-Gesange hinterlassen, wird durch das
Fehlen deutscher Sprachausgabe geschmalert.
Schade, da die PSX-Version durch die Kommen-
tare von Wolf-Dieter Poschmann und Werner
Hansch noch an Atmosphére gewonnen hat (vgl.
Test in XL 2/99, Wertung: 95 %).

Dank der aufwendigen Prasentation, der spiir-
bar verbesserten Spielbarkeit und der offiziellen
Weltverbands-Lizenz hat sich FIFA 99 zu einem
ernsthaften Konkurrenten fiir /SS 98 gemausert.
EAs Soccer-Sim stellt ein atmospharisches Mei-
sterwerk dar, das Genre-Fans begeistern wird. ll

XL-Wertung 90%

Stramme Schiisse beulen das Tornetz
aus. Realismus bis ins letzte Detail

Trotz der kostenintensiven
FIFA-Lizenz spendiert EA sei-
ner FuBballreihe erneut einen

zusétzlichen Editierungsmo-
dus. Spielerwechsel auf natio-
naler oder internationaler

Ebene kénnen problemlos

nachtréglich beriicksichtigt
werden. Die Erstellung von
Phantasiespielern ist natiirlich
ebenso maglich.

Im Team-Editor-Modus 138t
sich die farbliche Zusammen-
stellung der Heim- und Aus-
wartstrikots aller Mannschaf-
ten individuell &ndern.
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nintendo64

Phantastisch verzerrt: Wer baut das
Gesicht in der Mitte am besten nach?

Hersteller:
Spieler:
Preis:

~ PARTY.CARDS

o R
,,(;. <

Sémtliche Mini-Games werden
entweder einer gegen alle,
zwei gegen zwei oder jeder
gegen jeden ausgetragen und
reichen von Ratselaufgaben
bis hin zu spannenden Schlit-
tenrennen und witzigen
,Fights* nach dem K.-o0.-
System.

Gameplay: Die Idee der Ein-
bindung zahlreicher Mini-
Games in die Mehrspieler-
Modi zur Auflockerung des ei-
gentlichen Brettspiels ist
famos. Nicht alle Eifffagen sind
gelungen, fiir erfrisghende%lr
wechslung ist aber gesorgt.
Der Solo-Modus reizt hin»gegen
nicht so stark. Erfreufich ist,
daB es sogar deutsche Bild-
schirmtexte gibt.

Présentation: Vom grafischen
MittelmaB sollte sich niemand
die Laune verderben lassen.
SchlieBlich machen die Spiele
SpaB, und das ist die Hauptsa-
che. Musikalisch sind lediglich
die Mini-Games unterlegt, und
die Stiicke wiederholen sich
von Zeit zu Zeit.

Speicherkapazitét: 256 MBit
Modulspeicher: ja
Controller Pak: nein

Rumble Pak: ja

Internet-Adresse:
http:/ /www.marioparty.com

Nintendo  Entwickler:

Hudson Soft Spielesammliung

1-4 (simultan)  Level: 11/iiber 50 Mini-Games
ca. DM 100  Erhéltlich:

ario ist zuriick, und er hat ein paar seiner

Freunde im Schlepptau. Eigentlich wollten
sie nur zusammen eine Party feiern, doch als sie
begannen, iiber ihre gemeinsamen Abenteuer zu
plaudern, stellten sie sich plétzlich die Frage, wer
denn nun eigentlich der gréBte Superstar unter
ihnen sei. Daraufhin folgte der spaBigste Wett-
streit, den Nintendos Videospielhelden bislang
erleben durften.

Alles beginnt in einem kleinen Pilzdorf mit vier

bunten Hauschen, einem FluB, auf dem ein FloB

= &x712
& oz,
Noch ist alles offen: Keiner der vier Spieler
besitzt zur Zeit einen der begehrten Sterne

dimpelt, und einer aus Mario-Spielen bekannten
Warp-Réhre. Die Idee hinter dem Spiel ist einfach
und genial. In jeder Runde wird ausgewiirfelt, wie
weit die eigene Figur auf dem Spielbrett (eines
von insgesamt elf) ziehen darf. Je nachdem, auf
welchem Feld man landet, gewinnt man Miinzen
hinzu, verliert welche oder muB eine Aufgabe er-
filllen. Diese Einlagen sind es, die stundenlangen
SpaB fiir alle Beteiligten garantieren. Im Solo-
Modus benutzt man das FloB, spielt man mit
Freunden, springt man einfach in die Réhre, und
die spannende Party kann beginnen.

im Handel

Das Brettspiel

Wenn man allein gegen mehrere Computer-
Gegner oder auch zusammen mit bis zu drei
Freunden spielt, stehen verschiedene Welten zur
Auswahl. Zu Beginn gibt es davon sechs, wobei
jede einem der Helden zugeordnet ist. Donkey
Kongs Dschungelabenteuer, Marios Regenbogen-
schloB oder Yoshis Tropeninsel - jeder Schau-
platz ist grafisch unterschiedlich ausgefallen und
enthélt andere Geheimnisse und Extras.im
Dschungel werden einige Passagen von groRen
lebendigen Felsen versperrt, die @rst nach der Be-
zahlung von zehn Miinzen den Weg freimachen,
und in Warios Canyons miissen die Spieler Kano-
nen erreichen, mit deren Hilfe die Figuren.im
hohen Bogen auf andere Plattformen gesechessen
werden kénnen.

Die Regeln

In jeder Runde muB jeder Spieler einmal gegen
einen Wiirfel springen, der sodann die Anzahl der
Schritte (von eins bis zehn) anzeigt, die man zie-
hen darf. Mit Spannung wird verfolgt, auf wel-
chem Feld die Figur wohl landen wird und welche
Auswirkungen dies hat. Nur wer auch ein wenig
Wiirfelgliick hat, kann bei Mario Party am Ende
das Siegerpodest erreichen. Denn wem zum
SchluB die meisten Miinzen und Sterne gehéren,
der wird der gréBte Superstar sein.

Die Extrafelder

Ein echter Superstar zu werden, ist aber gar
nicht so einfach. Das miissen auch Donkey Kong,
Luigi, Mario, Prinzessin Toadstool, Yoshi und
Wario einsehen, denn an manchen Punkten war-
ten knifflige Aufgaben, die geldst werden miissen,
will man nicht mit Miinzabzug bestraft werden.




Auf den Feldern des Oberbésewichts Bowser wer-
den dem Spieler stets Miinzen abgezogen, durch
gutes Abschneiden in einem Mini-Game kann
deren Anzahl jedoch reduziert werden. Die Frage-
zeichen-Felder bedeuten in jeder Welt etwas an-
deres und haben nicht immer nur negative Aus-
wirkungen. In Donkey Kongs Dschungel rollt zum
Beispiel eine riesige Felskugel in bester Indiana-
Jones-Manier hinter der jeweiligen Figur her und
scheucht diese zuriick zum Start. Dabei ist die
Flucht sehr witzig in Szene gesetzt. Landet ein
Spieler genau auf einem Sternen-Feld oder lauft
dariiber hinweg, hat er die Moglichkeit, fiir 20
Miinzen einen Stern zu kaufen. Je mehr Sterne
eine Figur besitzt, desto naher riickt der Sieg.

RESULTS
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Die Mini-Games

Nach jeder Runde folgt die sogenannte Mini-
Game-Time. In kleinen dreidimensionalen Spiel-
chen kénnen durch Geschick, Gliick und manch-
mal auch gutes Erinnerungsvermégen weitere
Miinzen gewonnen werden. Insgesamt gibt es
(iber 50 dieser abwechslungsreichen und hdchst
unterschiedlichen Einlagen, wodurch Spannung
und Spielfreude garantiert sind. Vor jedem
Wettstreit wird genau erklart, wie die Fi-
guren zu steuern sind, und dies 1aBt
sich sogar zuvor ausprobieren.

Zum Beispiel beim Tauziehen
{iber einer Schlucht kommt es
darauf an, den Analogstick so
schnell wie moglich im Kreis
zu bewegen, um die Gegner in
den Abgrund stiirzen zu las-
sen. Beim Tauchen nach Schét-
zen geht es eher ums Geschick,
da die schweren Kisten an Quallen
und einem finster dreinschauenden
Hai vorbei an die Wasseroberflache trans-
portiert werden miissen. Mehrere Spielchen er-
fordern ein gutes Gedéchtnis, da man dabei zum
Beispiel per Stampfattacke verdeckte Holzpfahle
in die Erde treiben muB, ohne die spitz gefeilten
zu erwischen. Diese konnte man sich vorher aber
nur fiinf Sekunden lang einpragen.

Gelegentliche Ausfalle beteiligter Spieler sind
keine Seltenheit, schlieBlich kann man nicht
gleichzeitig geschickt auf Pilzen herumhiipfen
und nebenbei einen Lachanfall verkraften. Es
kann aber auch durchaus passieren, daB sich in
einem Spiel, in dem eigentlich jeder gegen jeden

antreten sollte, drei Mitspieler gegen den Fiihren-
den verbiinden, damit dieser nicht noch mehr
Miinzen einheimst. Entsprechende Rache |48t
dann meist nicht lange auf sich warten. Die

e

Steuerung der Figuren ist in allen Mini-Games
recht einfach gehalten, und wilde Trigger-Aktio-
nen sowie feinfiihlige Lenkmandver wechseln sich
ab. Mario Party zeigt sich als eines der witzigsten
und unterhaltsamsten Gruppenspiele der jing-
sten Zeit. Probiert es aus!

Die Abrechnung

Nachdem alle Runden gespielt wurden, ent-
scheidet sich, wer der eigentliche Superstar unter
den Helden ist. Am SchluB gibt es noch jeweils
einen Stern flir den Spieler, der insgesamt die
meisten Miinzen eingesammelt hatte, und fiir den
Spieler, der am besten in den Mini-Games ab-
schnitt. SchlieBlich erhalt noch einen Stern, wer
am haufigsten auf Extrafelder kam.

Das Solo-Spiel
Im Solo-Modus miissen alle Spielchen gemei-
stert werden, wobei man sich auf einer Insel
den Weg durch neun Welten bahnt.
Durch bestandene Priifungen wird
die Anzahl der Leben aufge-
stockt. Der Solo-Modus ist
nattirlich nicht so unterhalt-
sam wie das Spiel in geselli-
ger Runde, wei aber auch zu
fesseln. AuBerdem bietet die
Insel'die Moglichkeit, alle
Mini-Games zu trainieren, um
im Wettkampf gegen Freunde
besser abzuschneiden.
Mario Party macht alleine und be-
sonders mit Freunden riesigen SpaB und
tragt seinen Namen zu Recht. Die unterschiedli-
chen Konstellationen, in denen die Spielchen aus-
gefochten werden kénnen, erhdhen die Spannung
und férdern den Teamgeist, wenn die zwei
Schwéchsten gegen die zur Zeit Fiihrenden antre-
ten miissen. Schadenfreude ist allgegenwartig,
und immer wieder warten nette Uberraschungen,
die Mario Party so schnell nicht langweilig werden
lassen. Let’s have a party, Mario! ll

XL-Wertung 85%
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Wer sich derzeit an der japanischen Fassung von Sonic Adventure
versucht, kann mitunter verzweifeln. Die Level selbst sind spiele-
risch zwar kaum eine Herausforderung, doch das Finden der Ein-
gange bereitet zuweilen Schwierigkeiten. Ohne Japanischkennt-
nisse st6Bt man da schnell auf Probleme. Daher wird in erster
Linie verraten, wo sich die verschiedenen Leveleingange befinden
und wie man sie 6ffnet. In diesem Monat beschrinken sich die
Tips auf die Charaktere Sonic und Tails, im kommenden Monat
folgen weitere Hilfestellungen. Viel SpaB beim Spielen!

Sonics World

* Das Spiel beginnt mit einem
Kampf gegen Chaos 0. Luftrollen-
Attacken gegen den Kopf des Wi-
dersachers bereiten diesem ein
schnelles Ende.

* Sonic findet sich danach am
Hotelpool wieder ein. Der Eingang
zu Level 1 ist der Weg zum Strand.

* Nach dem ersten Level trifft
Sonic am Pool auf Tails. Nun geht
Ihr durch das Hotel in die Stadt.
Gleich links befindet sich der Bahn-
hof. Ihr steigt dort in die Bahn und
fahrt zur Mystic Ruin. Dort ange-
kommen begebt Ihr Euch zu Tails’
Haus und schnappt Euch den grii-
nen Kristall. Diesen miiBt Ihr nun
auf einem Sockel plazieren. Dieser
steht vor der Héhle, die sich sehr
nah auf der rechten Seite des Sees
befindet. Daraufhin begebt Ihr Euch
in den aktivierten Luftstrom und
schwebt direkt in Level 2.

* Zuriick in der Stadt folgt Ihr der
StraBe, die zu einem neuen Stadt-
abschnitt fiihrt. Nun steigt Ihr in die
Kanalisation hinab und greift Euch

die neuen Schuhe. Wenn Ihr den
Schalter am Boden beriihrt, er-
scheinen einige Ringe. Diesen kann
Sonic dank seiner neuen Schuhe
automatisch folgen. Dazu maBt Ihr

den X-Button solange gedriickt hal-
ten, bis Sonic ,Ready” sagt. Schaut
in die Richtung des ersten Ringes
und laBt den Knopf dann wieder
los. Jetzt begebt Ihr Euch wieder
zuriick zum Bahnhof und geht dort
Links die Treppe hinunter zu einem
weiteren Stadtabschnitt. Auch dort
gilt es, einen Schalter zu betétigen
und den Miinzen zu folgen. Sodann
o6ffnet sich das Kasino, und der Ein-
gang zu Level 3 ist freigelegt.

 Danach miiBt Ihr den Kristall ein-
sammeln, der in der kleinen Sack-
gasse gegenliber der Seitentreppe
zum Bahnhof liegt. Mit diesem
fahrt Ihr dann erneut zur Mystic

Ruin. Dort wurde inzwischen ein
Héhleneingang freigesprengt. Be-
tretet diese Hohle und setzt den
Kristall in den Eissockel ein. Geht
durch den Eisgang und klettert auf
der anderen Seite des Wasser-
beckens die Leiter hinauf, um zu
Level 4 zu gelangen.

* VerlaBt die Hohle durch den
Gang, durch den Ihr gekommen
seid und begebt Euch zum See.
Dort gilt es, erst Knuckels und
dann Chaos 4 die Leviten zu lesen.
Danach solltet Ihr Euch wieder bei
Tails" Haus einfinden, wo der kleine
Freund sein Flugzeug fiir den Bo-
nuslevel Air Chase Act 1 startklar
macht. Sonic findet sich nach die-
sem Abstecher im Hotel wieder.
Dieses muB er durch die Tiir neben
den Fahrstiihlen verlassen. Er trifft
dann auf Amy. Nach der Filmse-
quenz miBt Ihr wieder zum Stadt-
kern laufen und betretet den Twin-
kle Park, gegeniiber dem Hotelein-
gang, um Level 5 zu erleben.

* Auf der grasbewachsenen Ver-
kehrsinsel vor dem Hotel findet Ihr
eine Code-Karte, mit der |hr das
Gebdéude links neben dem Twinkle
Park 6ffnen konnt. Willkommen in
Level 6!

* Nun heiBit es erneut, die freige-
sprengte Hohle bei der Mystic Ruin
aufzusuchen. Lauft den Gang bis
zum Ende, an dem Eisschalter vor-
bei, wo zuvor eine verschlossene
Tiir war. In dem neuen Abschnitt be-
findet sich auf der rechten Seite ein
Power Up und ein gefangener Affe.
Zerbrecht dessen Kafig mit der Spin
Attack, und Level 7 liegt frei.

* Nach einer kurzem Filmsequenz
startet Sonic zum Bonuslevel Air
Chase Act 2. Er landet anschlie-
Bend auf dem Egg Carrier, wo sich
der Eingang zu Level 8 befindet.

* Zunachst bekommt Ihr einen kur-
zen Film zu sehen, dann steht ein
Kampf gegen den Roboter E-102 Y
auf dem Plan. Nach einem weiteren
Movie geht Ihr durch die néchstge-
legene Tiir, die zum Cockpit des
Egg Carriers fiihrt. Dort springt Ihr
auf den groBen Stuhl, worauf dieser

automatisch nach vorne fahrt. Hin-
ter dem Stuhl befinden sich eine
Tiir und ein Schalter, den es nun zu
driicken gilt. Danach marschiert Ihr
durch die Tiir und springt auf der
rechten Seite von der Plattform
hinunter. Nachdem lhr in einem
Film den Charakter Big zu sehen
bekommen habt, miiBt Ihr Euch mit
Chaos 6 herumschlagen. Um seine
Energie zu reduzieren, muB er
immer zweimal mit einer Spin
Attack angegriffen werden. Die
erste friert ihn ein, die zweite ver-
letzt ihn. Nachdem er besiegt
wurde, findet sich Senicerneut in
der Mystic Ruin wieder, aber dies-
mal in einem ganz neuen Abschnitt,
nahe einer Pyramide. Dieses Bau-
werk muB er durch das gedffnete
Schlangenmaul betreten, um zu
Level 9 zu gelangen.
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« Nun miBt Ihr Euch hinter die Py-
ramide begeben, wo die Lichtkegel
der Scheinwerfer zu getrommelten
Rhythmen durch den Himmel tan-
zen. Ganz rechts befindet sich der
Eingang in das Raumschiff. Nach-
dem im Inneren des Fliegers das
Lichtschalter-Puzzle gelost wurde,
6ffnet sich die Tir zu Level 10.

» Der Endgegner, Egg Viper, bittet
zum Showdown. Er hat eine sehr
simple Kampfroutine. Bereits nach

~ wenigen Versuchen ist klar, wie er

miihelos besiegt werden kann.

Tails’ World

' Tails Aufgabe ist es stets, im Wett-

rennen gegen den computergesteu-
erten Sonic zu gewinnen.

In Tails’ Level 1 gilt es, das glei-
che zu tun wie in Sonics Level 2.
Schnappt Euch den griinen Kristall
vor Tails’ Haus in der Mystic Ruin.
Tragt ihn dann zu dem Sockel
rechts des Sees .

« Nun geht es zuriick zum Bahnhof
und dann die Treppe hinunter. Dort
fliegt Ihr gegen den Schalter lber
der Kasinotir, um selbige fiir Level
2 zu offnen.

* The same procedure as last time.
Nach dem Kasino-Level erscheint
ein Kristall in der Sackgasse, die
gegeniiber der Seitentreppe des
Bahnhofs liegt. Tragt diesen zum
Sockel der Eiswelt, die sich in der
freigesprengten Hohle der Mystic
Ruin befindet. Dann habt Ihr Zugang
zu Level 3.

« Als nachstes erwarten Euch
mehrere Zwischenlevel. Begebt
Euch zum See, wo |hr erst gegen
Knuckels und dann gegen Chaos 4
kampft. Danach geht lhr zu Tails’
Haus und absolviert den Bonuslevel
Air Chase Act 1. Nun springt Ihr in
die Lore links neben dem See, die
Euch zur Tempelregion bringt. Geht

hinter den Tempel (diesmal leuch-
ten keine Scheinwerfer) bis an den
Abgrund. Folgt an dieser Stelle
dem Weg nach links und achtet auf
eine Abzweigung auf der rechten
Seite. Diese bringt Euch in eine
Héhle. Im ersten Stock ist ein
Schalter, der den Eingang im Erdge-
schoB 6ffnet und somit den Zutritt
zum Extralevel Sand Hill freigibt.

« Plotzlich steht Ihr vor einem
neuen Tempel, um den eine Menge
sogenannte Echidnas herumlaufen.
Auf der linken Seite, findet ihr auf

einer Anhohe das Halsband. Nach-
dem lhr es eingesammelt habt.
Geht unten an die Treppe des Tem-
pels und sprecht mit der weibli-
chen Echidna. Begebt Euch erneut |
zu Tails’ Haus, um fiir den Bonusle-
vel Air Chase Act 2 in die Luft zu
gehen. Nach diesem Abschnitt lan-
det Ihr auf dem Egg Carrier und be-
tretet Level 4 durch die runde Tiir.

 Aus dem Inneren des Egg Car-
riers kommt |hr wieder heraus,
indem Ihr mit der schwebenden
Plattform nach oben fahrt. Dort
stellt Ihr Euch einer Auseinander-
setzung mit dem Roboter E-102 Y. |
Dann geht es erneut zum Speed
Highway, der Level 5 darstellt. |
Diesmal miBt Ihr ein Wettrennen
gegen Dr. Eggman gewinnen. ‘

* Esist an der Zeit, daB auch Tails
dem letzten Endgegner seines
Abenteuers gegeniibertritt. Es han-
delt sich um den Egg Walker. Ihr
miBt bei jeder Angriffswelle die
FiiBe attackieren, die blau leuch-
ten. Daraufhin knickt der Kérper
des riesigen Roboters ein, dem |hr
sofort ein paar Hiebe verpaBt. B
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Dl’ea mcast 30 Sekunden pro Viertel: Schnelle Kugel: N
Gebt das Wort ,THIRTY* ein! R R S WlPEOUt 64

Sega Rally 2

Programmierer-Team freischalten: Drei Kugeln: Zusétzliche Strecke:
Gebt das Wort ,TEAM-Z* ein! - - S Beendet den Race-Modus mit min-
Alle Autos freischalten: destens einem dritten Platz in der
| Im Titelbild gibt man dje Tasten- Z-Axis-Stadion: Gesamtwertung!
| kombination 4, ¥, $,B, A, « B, Gebt das Won +Z-WOOD* ein! TU I’Ok 2 4
B, ¥ ein. Bei richtiger Eingabe er- Seeds of Evil Stérkere Waffen:
tént ein Sound. Andere Kommentare: Beendet den Weapons-Challenge-
Gebt das Wort , MONKEY* ein! Modus mit mindestens einem drit-
Alle Strecken freischalten: Ultra-Health und rote Diamanten ten Platzin der Gesamtwertung,
Im Titelbild gibt man die Tasten- im ersten Level: und die Durchschlagskraft Eurer

kombination 4, <=, §, = B, A B, @ario Party n@ Um die roten Diamanten und die Waffen verdoppelt sich!

=, ¥ ein. Bei richtiger Eingabe er- Ultra-Health zu erreichen, die in der

tont ein Sound. Mitte des ersten Levels zu sehen Zusétzliches Fahrzeug:
Magma-Mountain-Stage sind, muB man alle Méven ab- Beendet den Time-Challenge-

Details ausschalten: freischalten: schieBen, diednnerhalb des Hofes Modus mit mindestens einem drit-

Im Titelbild gibt man die Tasten- Beendet die ersten sechs Stages am Himmel zu sehen sind. Darauf- ten Platz in der Gesamtwertung!

kombination 4, A, §, ¥, «, =,
B, B, ¥ ein. Bei richtiger Eingabe
ertont ein Sound. Sind die Details
ausgeschaltet, lauft das Spiel

hin 8ffnet sich ein Tor am Kopfende
einer Leiter, das zu'den begehrten
Extras fiihrt.

g ruckelfreier. Ultra-Health und rote Diamanten
=] Tu = ] im zweiten Level:
-g Nintendos4 A g & - ﬁ\ Auf dem Riicken des Triceratops
3 »e - sitzend sollte' man die vier spitz zu- i
£ | Fox SpOI’tS Col- . ’ raufemfen Tﬂrrne zerstoren. Da-
c |ege Hoops 99 un:i sammelt 1000"Munzep ?'nl durch‘offnet sich kurz vor fiem Stall e
Wahrendd milssen einige des Triceratops das sonst immer Zusétzlicher Challenge-Modus:
Dinge im Shoﬁ gekauft werden, verschlossene Gitter, hinter dem Beendet alle drei Challenge"Modi
Diverse Cheats: unter anderem der Schiiissel zur sich ein Ultra-Health-Symbol und erfolgreich!

Die folgenden Cheats miissen als Magma Mountain-Stage. rote Lebensmarken befinden.

| Milo’s Astro WWF
Lanes War Zone
Special-Moves: Finishing-Moves:
Die folgenden Codes werden im Die in XL 10/98 abgedruckten
laufenden Spiel, wéhrend die Kugel Moves von Acclaim erwiesen sich
Codes im Optionsbildschirm einge- rollt, eingegeben. Pro Frame kann dummerweise als falsch. Daher fol-
geben werden, nur ein Code eingegeben werden. gen an dieser Stelle die richtigen und von der Redaktion gepriiften.
Insgesamt darf man in jedem Spiel Legende: S = Schlag; T = Tritt; B = Block; T = Tie-Up
Big-Head-Modus: nur drei Codes anwenden. i " s —
& des Wrestler Position des Spielers  Position des Gegners Finishing-Move
Gebt das Wort ,NOGGIN* ein! .
M K | Steve Austin vor dem Gegner stehend, benommen « « 4 T+B
ega-Kugel:
. 5 8 & Undertaker/Kane vor dem Gegner stehend 4, 4,5+T
Geisterspieler: - - S e
. Triple H vor dem Gegner stehend - =% S+T
Gebt das Wort ,GHOST* ein!
Ken Shamrock am FuBende liegend - KT
Schwere Kugel:
o L Faarooq vor dem Gegner stehend $.4, 4,847
Unbegrenzte Zeit fiir Ballbesitz: » P S e
o I8 Goldust hinter dem Gegner stehend « ¥, $,B+T
Gebt das Pseudowert ,BUZZZ* ein!
Bret und Owen Hart  am FuBende liegend “ = §,K+B
= i Rocky Maivia vor dem Gegner stehend -, 4, 5+T
Mehr Fouls fiir Heim-Team: y #
= A Mankind vor dem Gegner stehend * >, $,B+T
Gebt das Wort ,HOMIE* ein!
Dude Love vor dem Gegner stehend *« & 4 B+T
. Mosh auf dem Ringpfosten stehend - - 4 B+T
Keine Zuschauer: :
Thrasher auf dem Ringpfosten liegend « ¢+, ¢,5+K
Gebt das Wort ,NOFANS* ein!
British Bulldog vor dem Gegner stehend, benommen +. ¥, ¢4,5+K
Ahmed Johnson vor dem Gegner stehend + = ¢ K+B
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LAuf Standbildern wirkt Power Stone beeindruckend. Wer das Spiel je-

R 3 ~

doch in Bewegung gesehen hat, wird seine Meinung éndern - Hektik pur

Auch Flammen- und Raketenwerfer
werden hemmungslos eingesetzt
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Oft gehen die Kampfer im iber-
triebenen Effektehagel unter

Ein SchuB mit der Rakete geniigt,
um den Bildschirm auszufiillen

VON H YAMADA

ie Umsetzung des gleich-

namigen Naomi-Automaten
stellt gleichzeitig Capcoms Dream-
cast-Debiit dar. Ende Februar kam
der Priigler in Japan auf den Markt,
das erste Spiel nach einem Monat
seit Sega Rally 2. Mit Star Gladiator
hat sich der Street Fighter-Erfinder
schon einmal an einem 3D-Priigler
versucht, Power Stone macht je-
doch wesentlich mehr aus der zu-
sétzlichen Dimension. Noch konse-
quenter als bei Ehrgeiz (XL 3/99)
bestehen die Kampfareale, die alle-
samt recht klein gehalten wurden,
aus mehreren Ebenen. Treppen,
Kisten und Emporen erméglichen,
beziehungsweise erfordern das
Kémpfen auf verschiedenen Ebe-
nen. AuBerdem lassen sich Objekte
wie Kisten und Stiihle, ja selbst
Masten, die in den Leveln herum-
stehen, als Wurfgeschosse oder
Schlaginstrumente verwenden. Ge-
steuert wird wahlweise analog oder
digital, die vier Buttons sind mit
den Funktionen ,Sprung, ,Schlag®,
LTritt* und ,Greifen” belegt. Mit
letzterer konnen auch Waffen auf-
genommen und zeitlich begrenzt
eingesetzt werden. Es gibt unter
anderem Bomben, Schwerter,
Pistolen sowie Granat- und
Flammenwerfer. Genauso unausge-
wogen wie das Verhaltnis zwischen
den Extras ist auch das gesamte
Design des Spiels ausgefallen.

Die Kampfarenen (in High-Res)
sind allesamt sehr detailliert und
sauber gestaltet, wohingegen die
Musiken, wie bei Capcoms Priigel-
spielen Ublich, nicht besonders ge-
lungen sind. Der Titel des Spiels
bezieht sich auf drei Edelsteine, die
in jedem Level auftauchen und von
den Kémpfern eingesammelt wer-
den kénnen. Hat einer der Recken
alle drei eingesammelt (bezieht er
eine Tracht Priigel, verliert er sie
wieder), verwandelt er sich und
kann fiir kurze Zeit extrem durch-
schlagende Argumente vorbringen.
Also heiBt es, so schnell wie még-



lich die Steine einzusammeln, so-
bald sie auftauchen. Schnell ist
brigens ein gutes Stichwort:
Power Stone ist unglaublich tem-
poreich und wirkt anfangs einfach
nur chaotisch. Die Kdmpfer rennen
und hiipfen hektisch umher, und
durch planloses, wildes Button-Ge-
triggere lassen sich auf Anhieb
Zehnfach-Combos aus dem Armel
schiitteln. Die Computergegner
scheinen einen sechsten Sinn fiir
das Auftauchen der Power Stones
zu haben, da sie ,zuféllig' immer in
der Néhe sind. Natiirlich ist die KI
in derart komplexen Arealen kom-
pliziert zu programmieren, doch of-
fenbar hat es sich Capcom beson-
ders einfach gemacht. Der erste
Eindruck des Spiels (Power Stone
erreichte uns erst kurz vor Redak-
tionsschluB - deshalb auch die
uniibliche Plazierung des Previews)
ist jedenfalls: Die technische Seite
ist ordentlich bis beeindruckend,
doch das Gameplay setzt MaBstébe
in den Punkten Chaos und Hektik.
Ob sich daran nach langerem Spiel
etwas andert, werden wir bis zur
néchsten Ausgabe klaren. ll

; NIRRT
L

Capcom hat sich ganz offen-
sichtlich kraftig bei Sou/
Edge/Soul Blade bedient. Der
Piratenendgegner (bzw. Vor-End-
gegner) scheint direkt aus Nam-
cos Klassiker importiert worden
zu sein. Auch Voldo ist als
Comicvariante mit von der Par-
tie. Das hindert Capcom aber
nicht daran, auch einen Manga-
Verschnitt des Roten Barons mit
in die Kampferriege, die zu
Spielbeginn aus dem minimalen
Standard von acht Personen be-
steht, aufzunehmen.
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Masten stehen nicht nur zur Dekoration in den Stages herum. Die Cha-
raktere kénnen sich an ihnen festhalten oder sie als Waffen gebrauchen

Einige der optisch beeindruckenden Kampfarenen warten mit verschie-
denen Fallen auf. Dieser Sand ist allerdings nicht sonderlich gefahrlich
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z. reportage )

Videospiel-Designer in spe —
Die Gewinner des Wettbewerbs

Die Jury hat entschieden. Auf diesen Seiten stellen wir die fiinf Gewinner des Wett-
bewerbs aus der neXt Level 12/98 vor, in dem die Firma VCC fiir ihre Entwickler

Die Gewinner zu Besuch in den Entwicklungs-
studios des Teams FEB in Hamburg

druckten Bilder

len mit 3D Studio Max'
“Die Bitmap Brothers (Spe i
Xenon) waren fiir Borys die In-
spiration, historische und fuf
ristische Elemente zu verbin-
den. Nach seinem Abitur plant:
er, Grafik-Design zu studieren, |
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s war eine einmalige Chance. Das in
E Hamburg ansassige Entwicklungsteam

FEB suchte nach Talenten, die ihre Ideen
grafisch zum Ausdruck bringen kénnen. lhnen
winkte die Aussicht auf einen Ausbildungs-
platz zum Videospiel-Designer und eine Kar-
riere in der zur Zeit boomenden Branche. Die
Aufgabenstellung lautete, eine futuristische
Hafenanlage wéhrend eines Be- oder Entlade-
vorganges zu Papier zu bringen. Es sollten ein
Transporter, ein Entladegerét und Container-
anlagen beziehungsweise Lagerhallen zu

das sagt die jury

Borys’ Einsendung war mit Abstand die (iberzeugendste. Schon der erste Eindruck (und der ist
nach wie vor der wichtigste) war bei jedem im Team: Das ist unser Gewinner. Hier hat sich Je-

mand ernsthaft Gedanken (iber das futuristische Hafenszenario gemacht und es stilsicher und
technisch sauber umgesetzt.

Team FEB Nachwuchskrifte gesucht hat. Mit etwas
Gliick winkt die Ausbildung zum Videospiel-Designer.

sehen sein. Bei der Art der Visualisierung, sei
es nun als Zeichnung oder Computergrafik, gab
es keinerlei Vorgaben. Wie man anhand der ab-
gedruckten Einsendungen sehen kann, haben
die Teilnehmer erfolgreich von den verschieden-
sten Techniken Gebrauch gemacht.

Bei der Ermittlung der Gewinner legte die
Jury, die sich aus Programmierern und Grafik-
Designern von FEB zusammensetzte, in erster
Linie Wert auf Stilsicherheit. Dabei war es weni-
ger ausschlaggebend, wie eng man sich an die
vorgegebene Aufgabenstellung gehalten hatte,




ften und bearbeitete
{ Bild mit Photshop. Er siel
seine kiinstlerischen Vorb

in amerikanischen Comics,

als vielmehr die technisch saubere Umsetzung
der eigenen Idee. Wer sich allerdings zu viele
Freiheiten herausnahm, schoB am Ziel vorbei
und fiel bei der Jury gnadenlos durch.

Die fiinf Besten dieses Wettbewerbs waren
kiirzlich auf Einladung von VCC zu Besuch in
Hamburg und bekamen an Ort und Stelle einen
genaueren Einblick in ihren Traumjob. Wer von
ihnen nun tatséchlich eine Ausbildung bei VCC
anfangt, stand bis zum RedaktionsschluB nicht
fest, da die Verhandlungen noch voll im Gange
waren. l

D Preufiler Z99

Beim Rendern
unten) kam Corel Draw 3|
Einsatz. Auch Martins Vorl
gilt den amerikanischen

das sagt die jury

Der entscheidende Faktor war der
Stil. Das Design des Schiffes und
des Docks iiberzeugen durch ihre
klare Komposition aus geschwun-
genen und geraden Formen. Die
Perspektiven sind dynamisch, die
Colorierung mit grauen Markern
unterstiitzt die dreidimensionale
Wirkung.

das sagt die jury

Martins Szenarien sind zwar weni-
ger futuristisch als von uns gefor-
dert, aber der diistere Fantasy-Stil
hat uns aufgrund der ungeheuren
Menge an stimmigen Details (ber-

zeugt.
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das sagt die jury

Was diesem Bild an
technischer Raffinesse
fehlt, macht es durch
seine original getrof-
fene Hafenatmosphére
wieder wett. Die De-
tails sind gut gewahit
(archetypische Indu-
"Beide Bilder wurde - | 5 lild wurde komplett QR strieformen, Erosion
B . das sagt die jury ‘ BBoshop rstellt, etc. ...) und farblich
Bryce 3D gerendes % | y sehr dramatisch in
schaftigt sich erst b Die zwei ausschlaggebenden Szene gesetzt.
Jahr mit Complitereil | Punkte bei dieser Einsendung
gibt als Vorbild die Art waren die tolle Lichtwirkung und
die interessante Konstruktion

von Final Fantasy Vill @ . X
der Schiffsaufbauten und Kréne.

i
il

>
i
i
i

b Juni dieses Jahres wird die PlayStation-Version von
AFEBs futuristischem Rennspiel YARG (vgl. XL 11/98)

erscheinen. Inzwischen wurden alle Fahrzeuge,
Strecken und Extras vom PC konvertiert und einige zusatzli-
che Features integriert. So bekommen Konsolen-Besitzer ex-
klusiv einen achten Zusatzkurs geboten, um den die Entwick-
ler noch ein groBes Geheimnis machen. Neu ist auch das En-
vironment-Mapping, durch das die Oberfléchen der Tripods
mit eindrucksvollen Spiegeleffekten versehen werden. Die ak- A
tuellen Bilder des PSX-Titels wecken auf jeden Fall schon die 4
Neugier auf das Endprodukt. B

yu
az

u
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Helden leben langer.
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Wie Sie langer im Spiel bleiben, steht in
GameStar. Wie Sie mehr vom Spiel haben, auch.
Tolle Demos, knallharte Tests und lebenswichtige
Tricks & Tips auf Uber 200 Seiten. Eben die
ganze Welt der PC-Spiele. Game Star.

Jeden Monat neu am Kiosk.

www.graffiti.de

www.gamestar.de/gratis
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Drei neue Emulatoren sorgen zur Zeit fiir Unruhe
in der Branche. Sie erméglichen das nahezu per-
fekte Abspielen von N64- und PlayStation-Spielen
auf dem PC oder Mac. Nintendo und Sony haben
bereits rechtliche Schritte gegen die Entwickler

UltraHLE - N64-Power fiir den PC

weitere N64-Spiele

funktionieren mit
diesem Emulator
nahezu einwand-
frei, vorausgesetzt
man verfiigt zumin-
dest iiber einen
Pentium Il 350 mit
Voodoo-2-Karte
und ausreichend
Arbeitsspeicher

(je nach Spiel 16

L s
O Vi e W S 0RO O A

. bis 64 MB RAM).
Ni wirft den E -Entwi n die un- Die Emulation
htmaBige L der Kopier vor

VON ) EGGEBRECHT/
M HANTSCH

nter den Pseudonymen Re
ality Man und Epsilon haben zwei
Hacker das in die Tat umgesetzt,
was bisher keiner fiir moglich hielt.
Sie entwickelten den Ultra High
Level Emulator, ein Programm, das
eine Vielzahl der hoheren Rechen-
operationen eines Nintendo®* auf
dem PC simuliert. Super Mario 64,
Zelda - Ocarina of Time und ca. 40

Mario und Goemon in hochauf-
l6sender Grafik auf dem PC

der mit 93 MHz ge-
takteten N64-CPU
und ihres 60-MHz-Coprozessors
gelingt allerdings nur mit einigen
technischen Tricks. So wird die
Hauptprozessoreinheit durch dyna-
mische Re-Compilation emuliert,
wobei PC-Intel-Befehle die SGI-
MIPS-Instruktionen ersetzen. Ein
groBeres Problem ist der fehlende
RSP/RDP-Coprozessor, dessen
Existenz dem laufenden Spiel ledig-
lich vorgegaukelt wird. Die an ihn
geschickten Grafikdaten werden

m O}V )

Selbst das technisch anspruchs-
volle Zelda lauft fast einwandfrei
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dieser, ihrer Meinung nach illegalen, Programme
angekiindigt beziehungsweise eingeleitet. neXt
Level beleuchtet dieses Phinomen, seine Chancen
und Gefahren fiir die Videospielindustrie sowie die
technischen und rechtlichen Hintergriinde.
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tendo den Ansatzpunkt fiir ein
rechtliches Vorgehen. Man wehrt
sich also nicht grundsatzlich gegen
eine Emulation des N64, welche
rechtlich auch nicht zu beanstan-
den ist, sondern gegen ein Unter-
laufen der Sicherheitssysteme. Ei-

= nige in den spéten 80ern gewon-
nene Prazedenz-
E
===, falle gegen Ten‘gen
sprechen fiir diese
V2] For mene ot plsevicn o corb e conmchen, son FEADME 1T .
Beweisfiihrung.
mf'_ W SPEA | — e Nach dem for-
® < z | 3 m for-
& i o = n'—. = . Auft
o m [+ - — schen Auftreten
o P N NoAs und des Ver-
O [T O [T [5W -Osmctonplore Skom) bandes der ameri-
Mo + Diracton (Move Fven Siower|
e e — kanischen Spiele-
[ g
— er— wr+— ®rr— industrie IDSA
haben Reality Man
Mincen | und Epsilon
[ 1 Epsil

auf hochster Ebene in ein Format
umgewandelt, das die 3Dfx-Karte
verarbeiten kann. Die Voodoo-
Chips tibernehmen dann die Arbeit
des Coprozessors. Daher laufen
mit dieser Simulation nur die
Spiele, die den simulierten Forma-
ten folgen. Eine besonders trickrei-
che Ansprache der Hardware oder
die Nutzung neuer Micro-Codes fiir
den Coprozessor sind dabei nicht
moglich. Doch trotz der relativ ge-
ringen Kompatibilitdtsrate funktio-
nieren die unterstiitzten Spiele na-
hezu perfekt.

Diese Entwicklung hat natiirlich
Nintendo auf den Plan gerufen. Ein
kostenloser N64-Emulator, der
weltweit im Internet erhéltlich ist,
wird als reale Bedrohung empfun-
den. Da PCs keine Module einlesen
kénnen, dient das Programm aus-
schlieBlich zum Abspielen illegal er-
worbener Raubkopien. Der von Nin-
tendo entwickelte Kopierschutz,
der in erster Linie gegen soge-
nannte Backup-Systeme wie den
Doctor 64 und Z64 gerichtet ist,
wird von UltraHLE umgangen.
Genau an dieser Stelle sieht Nin-

UltraHLE von ihrer
Web-Site genommen. Einen Rechts-
streit wiirden sie aller Voraussicht
nach verlieren und den strebt Nin-
tendo offensichtlich an. W

Nintendos
Standpunkt

Werner Rudolph, PR- und Adver-
tising-Manager von Nintendo of
Europe, bezieht folgendermaBen
Stellung zu dem Thema: ,,Emulato-
ren wie UltraHLE sind illegal. Wie
auch von denjenigen inzwischen
anerkannt, die ihn im Internet ver-
breitet haben, verletzt der N64-
Emulator geistiges Eigentum von
Nintendo, einschlieBlich Copy-
rights, und umgeht Nintendos
Sicherheitssystem. Er bringt Nin-
tendo und seinen Lizenznehmern
substantziellen Schaden, wobei es
irrelevant ist, ob mit der Distribu-
tion finanzieller Profit verfolgt wird
oder nicht. Nintendo wird alle
rechtlichen Mittel ausschépfen und
eine Verletzung der geistigen Ei-
gentumsrechte nicht tolerieren.“ R




Sony vs. Connectix

as zweite groBe Thema, das

die Emulatoren-Szene wie

die Videospielindustrie be-
wegt, ist der Rechtsstreit zwischen
Sony und Connectix. Anfang Januar
stellte die Software-Schmiede auf

onnectix VGS Preference

Kopien des Programms an den
Kunden gebracht werden. Zwar
funktionieren auch mit diesem
kommerziellen Emulator nicht alle
Spiele in annehmbarer Qualitat,
doch die Menge der lauffahigen
Titel ist mit rund

or 1 = Player 2

100 doch beein-

|

I @ sep Controller |

druckend. Beein-

|
Hemory Card: Memory Card 2 |

~ Misoellaneous

A High-sualiy Movie Playback
Thi o

Memory Card: ¢ Hone >

druckend genug zu-
mindest fiir Sony,

Mit der Virtual Game Station von Connectix ist ein
Abspielen raubkopierter Spiele-CDs nicht méglich

um rechtlich vorzu-
o i gehen. Doch wie
stesrs“mose. | vON vielen Beob-
rrrrr I achtern der Szene
D | vermutet, wurde

die einstweilige
Verfiigung gegen
Connectix in erster
Instanz von einem
kalifornischen Ge-

der Macworld in San Francisco die
Virtual Game Station vor. Selbst
Steve Jobs, Griinder von Apple und
Wunderkind der Computer-Revolu-
tion, staunte nicht schlecht ange-
sichts der Leistungsfahigkeit des
Emulators und hob ihn als eines
der Messe-Highlights hervor. Der
von zwei Mac-Spitzenkréaften des
M.A.M.E.-Teams entwickelte Emula-
tor erlaubt auf modernen G3-Rech-
nern mit ATI-Grafik-

Chip-Set das Abspie- ,, Wir wiirden gegen jeden vorgehen,

len von PlayStation-
Titeln. In nur sechs

Wochen konnten fiir
einen Verkaufspreis von
50 US-Dollar gut 60.000

richt abgeschmettert. Der Grund
hierfiir liegt auf der Hand: Emula-
tion einer Hardware, sei es durch
eine andere Hardware oder durch
Software, verstéBt nicht gegen in-
ternationale Coypyright-Gesetze.
Solange keine konkreten Materia-
lien von Sony verwendet werden,
ist die Simulation einer Funktions-
weise vollig Rechtens. Da Connec-
tix sich brav an Sonys Kopierschutz

der Emulatoren aus wirtschaftlichen fersichticher Oualitats-

Interessen auf den Markt bringt.” station-standard ent-

Riley Russell, Rechtsberater von
Sony Computer Entertainment

Keine Gefahr fiir Sega?

Saturn und Dreamcast sind
aus bekannten Griinden nicht
von der aktuellen Emulations-
welle betroffen. Doch auch Sega
befindet sich offensichtlich in
engem Kontakt mit der Szene.
Das kiirzlich angekiindigte
Sega Smash Hits, eine
PC-Compilation klassi-
scher Mega-Drive-Spiele,
basiert auf KGen, dem zur
Zeit leistungsstarksten
Emulator der 16-Bit-Kon-
sole. Offenbar ist es
tatsdchlich einem der Pro-
grammierer gelungen, die

Seiten zu wechseln und sein
Geld nun legal zu verdienen. An-
gesichts des beeindruckenden
Know-hows der Emu-Entwickler
wird dieses Beispiel sicherlich
Schule machen. B

Setup Comtroller 15ies

hélt und offen Stel-

lung gegen Raubko- ] =
pien bezieht, greift = -
nicht einmal das Ar- "

gument, das Nin-
tendo gegen Ultra-
HLE in der Hand
hat. Dies wird Sony
allerdings nicht
davon abhalten zu
klagen. Ein Verhand-

. |

[N S—————
Vit v o e 5 o

= )

lungstermin ist bereits fiir April an-
gesetzt. Die Vorwiirfe erstrecken
sich laut Branchenblatt ,MCV* {iber
folgende Punkte: Copyright-Verlet-
zung in zwei Féllen, Umgehung von
technischen Schutzvorrichtungen,
Schutzmarkenverletzung und Ver-
tragsbruch. Sony strebt eine Scha-
densersatzzahlung, die Einstellung
des Vertriebs sowie den Riickruf
samtlicher bereits ausgelieferter
Emulatoren an. AuBerdem fiihrt
Sony an, daB die emulier-
ten Spiele aufgrund of-

mangel nicht dem Play-

sprachen und somit image-

schadigend sind. Im engli-

schen Branchenblatt ,CTW*
duBerst sich Roy McDonald, Prasi-
dent von Connectix, zu den Vorwiir-
fen. ,Wir glauben nicht, mit der Vir-
tual Game Station irgendwelche gei-
stigen Eigentumsrechte verletzt zu
haben. Wir sind natiirlich ent-
tauscht, daB sich Sony zu diesem
Schritt entschlossen hat. Wir alle
bewundern Sony und im besonde-
ren die PlayStation und hoffen, ir-
gendwann einmal eine Kooperation
zur Vermarktung der Virtual Game
Station etablieren zu kénnen.“ Ubri-
gens hat Connectix auf dem Gebiet
der Emulation schon einige Erfah-
rungen gesammelt. Von der Firma
stammt auch das Programm Virtua/
PC, das auf Macs das Ausfiihren
von DOS- und Windows-Software
erlaubt. I

so perfekt wie Crash und Spyro

|
|
Nicht alle Spiele funktionieren
|
|
|

EEE )

Rage Racer und Tekken 3 sind |
nicht ganz frei von Grafikfehlern
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Bleem - ein neuer PSX-Emulator

uch auf dem PC-Sektor be-

kommt es Sony dieser Tage

mit einer unangenehmen
Neuerscheinung zu tun. Fir die
Vermarktung ihres PSX-Emulators
Bleem haben die zwei bisher anony-
men Autoren eigens eine Vertriebs-
firma gegriindet. Im Gegensatz zur

Verson 10
Buid 1791 12/04/98

Copmght © 1938 bleem. e
bisem iv & radema of blee. ke
Al rsserved workdwice.

it /e e com

Die Entwickler von Bleem wollen
ihre Namen noch nicht preisgeben

Virtual Game Station und
dem extrem unzuverlassi-
gen Hacker-Werk PSEmu
Pro zeigte Bleem schon in
einer friihen Beta-Version
im Dezember eine deutlich
bessere Kompatibilitats-
rate. Zwar waren Filmse-
quenzen noch in Schwarz-
weiB, aber selbst das
brandneue Ridge Racer
Type 4 lief ansonsten pro-
blemlos. Die erste offiziell
zu kaufende Variante stand
zum Redaktionsschluf kurz
vor ihrer Markteinfiihrung
und wird Sony sicherlich
noch einiges Kopfzerbre-
chen bereiten. SchlieBlich

) bleem Graphics Settings

Full Sereen | windowed Made | 3D Hardware | Advanced|

€ Always display in full screen

& Only use full screen when ['ve switched to it by pressing ALT-ENTER

“Display mode —

i
& Always use this display mode

i "~ Choose the best display mode automatically
| € If & perfect match esists, use it. Otherwise, use this display mode

PC

Emulatoren -

Fluch oder Chance?

| |640x480 16-bi

800600 32-bit
Ml 10244768 32-hit
1f pL 11524864 32t

mode you select. z

Higher resolutions or more colors usually requires more processing power
[and may run slower] than lower resalutions or fewer colors (which usually

run faster).

Selecting a mode with lower resolution or fewer colors can greatly improve

overall emulation

FMV-Sequenzen werden noch farb-
los und verwaschen dargestellt

laufen die Spiele auf High-End-PCs
ab P2 266 mit Voodoo-2-Karte und
mindestens 16 MB RAM fliissig in
hochauflésender Grafik, und die
PlayStation-typischen Ladezeiten
fallen bei den auf dem PC-Markt
zum Standard zu rechnenden
32fach-Laufwerken auch kaum ins
Gewicht. Bisher hat Sony noch
keine offizielle Stellungsnahme zu
diesem neuen Emulator abgege-
ben. Offenbar mochte man die Fer
tigstellung von Bleem abwarten,
bevor man rechtliche Schritte ein-

Verwaltung der Memory-Cards alle relevanten Funktionen steuern

Abbrechen |

Uber komfortable Meniis lassen sich von der Grafikauflosung bis zur

leitet. Sony Computer Entertain-
ment Deutschland war gegeniiber
neXt Level nicht bereit, sich zu dem
Thema zu duBern. M

In der Beta-Version von B/eem fehite noch die 3D-Karten-Unterstiitzung,
so daB die Performance von Rennspielen zu wiinschen iibriglief

15 hinem Cantroller Sellings Kk
icht jeder kann die Panik
Geresal Conole | | Contoler 2|
St Corkoen Type: [N <] von Nintendo und Sony an
; ot s e gesichts der immer lei-
A& [iopshce 1 (2 Acheen .
S stungsstarker werdenden Emulato-
4 ren nachvollziehen. So gut eine
P flonzizachien Emulation auch ist, sie kommt nie
s [[ocata 1 an das Original heran. Bei derart
e 2] komplexen Systemen wie
| T |
S =
|
| IETER |
=] [Gmerais 3
=] [Urenatvaehi =]
= - |
= =
PSEmu Pro ist einer der vielen
Abbachan unzuverldssigen PSX-Emulatoren

Nintendo®* oder PlayStation gelingt
es bei weitem nicht, samtliche
Funktionen zu emulieren, so daB
der Spieler am PC grundsitzlich
mit diversen Problemen wie Grafik
und Soundfehlern zu kampfen hat
Auf dieser Basis ein Gran Turismo
oder Zelda durchzuspielen, ist nicht
immer ein Vergniigen. Unleserliche
Meniis, unprézise Joysticks oder
ungeeignete Tastatursteuerungen
und immer wiederkehrende
Systemabstiirze nerven. Auch das
Spielen auf einem im Vergleich zum
durchschnittlichen Fernseher recht
kleinem Monitor ist speziell fiir Prii-
gel- und Rennspiele nicht das
Gelbe vom Ei. Wer auf diese Weise
ein herausragendes Videospiel ken-
nengelernt hat, wird sich vielleicht
die dazu passende Konsole kaufen
SchlieBlich kostet diese weniger als
eine moderne Grafikkarte und bie-
tet den optimalen SpielspaB. Viel-
leicht sind Emulatoren somit sogar

eine Chance fiir einen breiteren
Markt. Falls nicht, kann die Indu
strie aber aus dem Lager der
Hacker garantiert einige schlaue
Kopfe rekrutieren. W

Bleem bereits eine gute Figur, wenn auch mit Slowdowns zu rechnen ist

2D- Spwle wie Street Fighter oder auch Shoot 'em Ups machen unter
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neXt Level 5/96

Specials: Interviews mit Shigeru
Miyamoto und Formel-1-Entwickler
Martin Chudley, Hinter den Kulissen

der deutschen Software-Firma Neon
PlayStation: Battle Arena Toshinden

2, Descent, Ridge Racer Revolution
Saturn: Vampire Hunter, wipEout

neXt Level 6/96

2um Nachbestellen!

Specials: LucasArts-/Factor 5-
Report, Interview mit H. Lincoln (Nin-
tendo of America), Capcom-Interview,
SiliconGraphics-Reportage (Teil 1)
PlayStation: Darkstalkers, Resident
Evil (1), Tekken 2, True Pinball
Saturn: Panzer Dragoon Zwei

neXt Level 7/96

Jetzt auch im lntqrnet'
htte// www.x-plain.de

Specials: wipEout 2097 Entwick-
lungsbericht, Interview mit David

Perry (Shiny Ent.), SiliconGraphics (2)

SNES: Super Mario RPG
PSX: Bust-A-Move 2, Int. Track &
Field, Jumping Flash 2, Shellshock

Specials: N64: Quo vadis, Nin-
tendo?", Interviews mit Howard Lin-
coln und den NiGHTS-Entwicklern
N64: PilotWings 64, Super Mario 64
PlayStation: Burning Road, Formel 1,
Sampras Extreme Tennis, Top Gun

neXtLevel 4/97  neXt Level 10/96 next Level

Saturn: Earthworm Jim 2, The Horde

neXt Level 9/96

Saturn: Gun Griffon, NiGHTS

Specials: Tomb Raider-Berichi, @  Specials: Virtua Fighter 3 (A- @ Specials: Classic Videogames I Specials: Sony- und Psygnosis- I Specials: Sega-Griinder David
Final Fantasy VI, Int. mit Tom S cade), Genreilberblick Prigel- & (Teil 3), Portrait Kyoko Date > Software-Reportagen, Classic Vi- 5 Rosen im Exklusiv-interview,
Kalinske (Sega of America) und = spiele, Segas AM Annex (Sega = Spiel des Monats: Tomb Raider = deogames (Teil 4) S PSXEntwicklungssystem Yaro-
Tetsuya Mizuguchi (Sega Rally), ~ @  Touring Car Championship), T (PlayStation u. Saturn) T N64:W. Gretzky's 3D Hockey 2 7 Classic Videogames (Teil 5)
Turok Entwickler David Dienst- & Final Fantasy VIl-Report + Inter- @ N64: Wave Race 64 = PlayStation: Command & Con-  —f  N6: Mario Kart 64, Star Wars:
bier (1guana) im Interview, Clas- 32 view mit Hironobu Sakaguchi, 33 PSX: Destr. Derby 2, Distuptor 3% quer, ISS Deluxe, Leg. of Kain % Shadows of the Empire
sic Videogames (Teil 1) S Classic Videogames (Teil 2) S SAT:Daytona CE,VirtiaCop2 &  SAT: CEG, NHL 97, Virtual On 2 PsX: Rage Racer, Tempest X3
Specials: Atari-Story (Teil 2), I\ Specials: Genreiiberblick: 32- I Specials: 32-Bit-Rennspiele I Specials: Psygnosis’ Formel 1 5 Specials: Messe-News Electro-
i o B Reportage: S Arcade: AOU-Show Tokio X 197 und G-Police, extreme-Gvon & nic Entertainment Expo, Emula-
Yaroze, 64DD-Reportage, 5 Core Design: Ninja (PlayStation = N64: Intern. Superstar Soccer - Probe, Tomb Raider Il Game S toren-Report (Teil 1)
Interview mit Turok-Designer §  lnd Satum), Kyoko Date, T 64 Turok-Levelkarten (Teil 2) & Developers Conference 2 N64:NBA Hang Time
David Dienstbier V-Rally- P - ion: Bushido Blade, N64: Mario K. 64, StarFox 64 i PlayStation: Ace Combat 2,
PSX: Final Fantasy VI, Tenka 3 N64:Blast Corps, Turok-Level- 3¢ Dracula X, Soul Blade 3¢ PSX:Int. Superstar Soccer Pro, 3¢ Battle Arena Toshinden 3, Syndi-
Saturn: Digital Dance Mix 2 karten (Teil 1) 2 SAT: Shining the Holy Ark 2 Rage Racer, Tobal 2, V-Rally 2 cate Wars, Transport Tycoon

X Specials: Lightgun-Report, Re- Ly Spiel des Monats: Formel 1'97 I Specials: Interview mit dem Er- I Specials: Lara Croft Centrefold; @ Specials: Nikki Centrefold (Pan-

o sident Evil DC, Square-Special 5 (PlayStation) S finder der PSX, Ken Kutaragi; S Spiel des Monats: Tomb X demonium 2); Nintendo Space

5 Spiel des Monats: Oddworld - = N6d: Diddy Kong Racing, T Spiel des Monats: extremeG Raider I st. Lara Croft (PSX) G World'97; Sound-Reportage

2 Abe's Oddysee (PlayStation) T Ganbare Goemon, Tetrisphere T (Nintendost) T N64: Diddy Kong Racing, Mace, 2 S. d. M. Grand Theft Auto (PSX)

o N6a: Yuke Yokell T, Dark Rift & PlayStation: Crash Bandicoot 2, & PlayStation: Final Fantasy VIl, & PlayStation: C&C 2: Alarmstufe =1 Néa: San Francisco Rush

3¢ PlayStation: Street Fighter EX 32 Star Wars: Masters of Terds Kési, 32  G-Police, Nightmare Creatures 32 Rot!, Resident Evil DC X PlayStation: Cool Boarders 2

2 plusa, Time Crisis, Warcraft | % SAT: Dragon Force, Marvel S, H. ®  Saturn: Last Bronx S Saturn: Sega Touring Car Cham- & Saturn: Dead or Alive

c < c
pionship, Sonic R Arcade: Ehrgeiz, Soul Edge 2

@ Specials: Rare (interviewund @ Specials: Miyamoto-interview @ Specials: Metal Gear Solid @ Specials: Emulatoren (Teil 2), I~ @ Specials: Die Arzte vs. Lara

. Report), Terry-Pratchett-interv. . S d. M.: Gran Turismo (PSX) S (PSX), Emulatoren (Teil 1), X\ terview mit Cyan (Riven/Myst) . Croft (Interview)

S N64:WCWvs. NWO,Wild Chp. & N64: 1080° Snowboarding, X Interview mit Sonic Team ®  Spiel des Mon.: indiziert (PSX) =  Spiel des Mon.: Tekken 3 (PSX)

$  PSX:Bloody Roar, Einhander, 2~ 3 Yoshi's Story, NHL Breakaway 3  Spiel des Monats: Riven (PSX)  $  N64: 1080° Snowboarding, £ NGa: Forsaken, Kobe Bryant-

3 SAT: X-Men vs. Street Fighter B Psx:Front Mission Alternative 3 N64: Fighters Destiny, NBAPro  —  PSX: Dead or Alive, Gex 3D = PSX: Diablo, Parasite Eve

3  Arcade: Scud Race Plus, Rival £ Saturn: Grandia, Winter Heat, 3 PSX: Pitfall 3D, Rascal 3 Saturn: Panzer Dragoon Saga, 3 Arcade: Ehrgeiz, Time Cr. Il

@ Schools, Virtual On 2 @ Zubehdr: N64-Umbau (RGB) € Zubehér: PS Light Gun (PSX) € The House of the Dead € Tactics: Tekken 3-Special (T. 1),

@ Specials: Rollenspiel-Uberblick; & Specials: Final Fantasy VIll - @ Specials: Command & Conquer- @ Specials: Dreamcast-News: @ Specials: Oddworld Inhabitants:

S Siele, wolltihr ewig leben? - o  Reportage und Interview mit o Reportage, Final Fantasy Vill - Die 5.~ Sonic Adventure, Colony Wars: .~ Die Philosophie der Abe-Ent-

5 Emulatoren-Story (Teil 3 S Sauare, SegaDreamcast exklu- =  spielbare Demo, Squares Beat'em = Vengeance (PSX), WipEout 64- ¥ wickler, Yarg: Das Rennspiel der

2 Spiel des Monats: Banjo- 2 siver Hardware-Bericht 2 Up fir PlayStation T Interview, Oddworld-Reportage T deutschen PSX-Entwickler

3 Kazooie (N64) o E3MesseSpecial: No4: Per- i Spiel des Mon:F-Zero X (N64) &  N64: F1World Grand Prix, Gex @ F.EB., Metal Gear Solid-Preview

% N64:Bomberman Hero, Frank- 3¢ fect Dark, Rogue Squadron, 3 N64: Cruis'n World, Iggy's Reckin' 32 64, 1SS 98 (PAL), Mission: Im- = Spiel des Monats: Turok 2 -

2 reich 98 - Die FuBball-WM 2 Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal 2 Balls, Turok 2 (Report.) % possible, WWF Warzone % Seeds of Evil (Nintendos)
PlayStation: Alundra, Colin Gear Solid, Tomb Raider I PlayStation: Azure Dreams, Brave = PlayStation: ISS Pro 98, Medi- S N64: Buck Bumble, Rakugakids,
McRae Rally, Gran Turismo N64: Bio Freaks, Quest 64 Fencer Musashiden, Breath of Fire evil, Rival Schools, Wild 9 Space Stat.: Silicon Valley
(PAL), Point Blank, Wild Arms PlayStation: Batman & Robin, 11l Tekken 3 (PAL) Saturn: Deep Fear PlayStation: Abe's Exoddus,
Saturn: Shining Force Il Heart of Darkness, Soukaigi Saturn: Dracula X Arcade: Samurai Spirits 2 Ninja, Overblood 2, Spyro, Star
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade- Arcade: Street Fighter Alpha 3 Tactics: Tekken 3-Special (Teil Ocean: Second Story
Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4), 5), Heart of Darkness-Karten Arcade: Star Wars Trilogy
Riven-Komplettlisung (Teil 4) Tactics: Tekken 3-Special (T. 3) Heart of Darkness-Karten (Teil 2), Castlevania - S. 0. t. N. Tactics: WWF War Zone

@ Specials: Die deutschen Dreamcast- @ Specials: N64 Expansion Pak: Was lei- & Specials: Jenseits von Polygonen - Die S Specials: Dreamcast - Die Technik der

S Entwickler FEB.im Interview; Sega X stet die Speichererweiterung; Dream- S Technik der nachsten Konsolengenera- o neuen Generation, Indiana Jones and

= Dreamcast Launch-Prasentation; T cast: Die Launch-Titelim Test + das S tion; Rollenspiele: Final Fantasy VIl S thelnfernal Machine (Reportage und In-

T Messe-News Tokyo Game Show g Software-Line-up im Uberblick 2 (PSX), Climax Landers, Grandia Il (DC); 2 terv), News-Special: PSX-Rollenspiele,

@ N6a: Body Harvest, V-Rally Edition 99, < Spiel des Monats: Zelda 64 (N64) 3 Interviews: Hironobu Sakaguchi 3 Interview mit Hideo Kojima (MG Solic)

=  WCW/NWORev., WipEout 64,XG2 3  Dreamcast: Virtua Fighter 3tb, Godzila 3¢ (Squaresoft), Yuji Naka (Sonic Team) % Spiel des Mon.: Metal Gear Solid (PSX)

% PlayStation: Apocalypse, Colony Wars: &  Generations, Pen Pen Triicelon 2 spiel des Mon.: Rogue Squadron (N64) 2 Dreamcast: Sonic Adventure, Incoming

£ Vengeance, Cool Boarders 3, Crash N64: Madden NFL 99, NBA Jam 99, Dreamcast: Shen Mue, Sonic Adv. N64: Smash Brothers, South Park
Bandicoot 3, Formel 1 '98, TOCA 2 NBA Live 99, NFL Q-back Club 99, N64: Bust-A-Move 3DX, NHL Break- PSX: Enrgeiz, KKND: Krossfire, Roll
Arcade: Segas Naomi-Hardware Nightmare Creatures, Rush 2 away 99, S.C.A.R.S., Top Gear Overdrive cage, Street Fighter Zero 3, WCW/NWO
Tactics: Mission: Impossible (N64), PSX: Asteroids, C3 Racing, Devil Dice, PSX: Akuji - The Heartless, Box Cham- Tactics: Turok 2, Zelda 64 (N64), Virtua
The 5th Element, WWF War Zone (PSX) R+Type Delta, Tomb Raider Il pions, FIFA 99, Test Drive 5 Fighter 3tb (DC), Ehrgeiz-Special (PSX)

2 Specials: Gran Turismo -

£ exklusive 3D-Streckenkarten,
& Fahrtips, Fuhrparkerklarung
©  und Tuningberater

S Tekken 3 - die besten Moves
' fir alle Charaktere und jede
@ Menge geheimer Optionen

S Tips und Tricks, PaBwrter

Adress

und Cheats zu {iber 250 Play-
Station-Spielen

AuBerdem: Adressen, Hotlines,
Internet-adressen
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ber Brettspiele bis zum
hen Hersteller begutach
ler umsatzstarkste Berei
latz. AuBerdem waren Vi
keine UmsatzeinbuBen, si

all
E
off
ga feierte direkt neben dem wil
do-Stand das offizielle pri
schland-Debiit des Dreamcast. d
dem Motto ,Blue is Back* fal

messe feierte in diesem
ndeimerchen und Scha

hr ihr fiinfzigstes Jubilaum. Von Furby-Puppen
fel konnte die 99er-Angebotspalette der zahlrei-

ings noch nicht. Zur Zeit schen 500 und 600 DM erwartet.
ht Sega von September. FiiFdas Modem will Sega einen

ich der Preis bleibt weiter #Speziellen Provider anbieten, der
. Laut der Pressesprecherin den einfachen Einstieg in die virtu-

Dreamcast nicht ,,zum Kampf-
“ auf den Markt gebracht, an-
rseits solle der Preis keines-
s0 hoch sein wie zum Launch

faschte Sega mit dem farblich
iderten DC-Logo, das nicht
Japan orange, sondern im
tionellen Sega-Blau gehalten
berraschend war auch die

Adressen fiir die regionalen Home-
pages (www.dricas.de, www.dri-

onkrete Angaben wird es wohl
erst zur IFA geben, die im Sommer

Dreamcast. | &

es Saturn (750 DM). Entgegen
jer Aussage zitierte das Bran-

‘Am Stand konnten die Spiele Vir-

a Fighter 3tb, Sonic Adventure
Sega Rally 2 gespielt werden,

magazin ,Medien Insight

ng, daB das Modem definitiv
in der europdischen Konsole
Beingebaut sein wird. Als

oh-Termin wird der 9.9.99 an-

as Geschaftsfiihrer Thomas
ner mit den Worten ... Auf- & sel
dnd der Ergebnisse [von Konsu- nel
tenbefragungen und Marktun-
juchungen] werden wir einen

eftbewerbsfahigen Preis festset-
Ich gehe zur Zeit davon aus,

De

de
imi

i
u
auf Video waren unter anderem
A

chnitte aus Climax Landers zu

en. An Peripheriegeraten wurde
en dem VMS, ein Arcade-Stick’,

llt sich allerdings die Frage, ob
ifch das sogenannte Quick-Time-

t-System die Interaktivitat

ight ein wenig zu kurz kommt.

hnoch darf man auf Yu Suzukis

LLebenswerk* sehr gespannt sein -

Japan-Release wird von Sega
ner noch-mit,,Frihjahr 1999

zu feiern. Die

dreimillionste PSX in Deutschland
wurde von der Firma interfunk ge-

angegeben. W
Wie im vergan-
SONY genen Jahr nahm
Sony die eigene
o <
> } Messe-Party zum
b
g » AnlaB, um die
3 Verkaufserfolge
% &%MEHJ%E der PlayStation
>
s
i~
[
&

ordert. Def Einkdufer kommentierte

die Gratulation durch SCED-Ge-
schéftsfiihrer Manfred Gerdes mit
den Worten: ,Dies wére dann auch
mal wieder die erste PlayStation,
die ich seit Monaten sehe.” Be-
kanntlich vermeldet Sony Liefer-
engpésse seit dem Weihnachts-
geschaft.

Die Neuheiten waren geman
dem Status der Spielwarenmesse
in erster Linie fiir den deutschen
Handel neu. Dabei {iberraschte je-
doch die unauffallige Prasenz von
UM Jamma Lammy (so die aktuell-
ste Schreibweise des Titels), dem
offiziellen Nachfolger des kommer-
ziell leider nicht iiberzeugenden
PaRappa the Rapper. (Das Musik-
spiel ist Ubrigens nicht, wie in der
vorangegangenen XL vermeldet,
seit Februar in Japan erhiltlich. Der
Release ist Ende Méarz.) Ohne
festen Termin wurde auch Legacy

Gran Turismo 2 (PlayStation)

Legacy of Legaia (PSX)

UM Jamma Lammy (PSX)
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ielwarenmesse

of Legaia, die PAL-Version des
Sony-RPGs (Japan-Titel: Legaia),
angekiindigt. Mit Neuheiten zu
Gran Turismo 2 hélt sich Sony vor-
nehm zuriick - verstéandlich,
schlieBlich muB vorher noch Ridge
Racer Type 4 erfolgreich vermark-
tet werden. Ansonsten gab es noch
farbige Dual Shock Controller und
die Software-Highlights der mei-
sten Third-Party-Anbieter zu be-
trachten. M

son) erscheint bereits im Mai in
unseren Gefilden und erst deutlich
spater in Amerika und Japan. Der
Entwickler Paradigm ver-
spricht eine héhere Frame-
rate, eine verbesserte
Gegnerintelligenz, neue
Blickwinkel und wech-
selnde Wetterbedin-
gungen.

Das unter dem Ar-
beitstitel Star Wars:
Racer bekannte

Rennspiel zur
neuen Star Wars-
Episode wird von
NoA unter VerschluB
gehalten. Derzeit ist
noch nicht geklart, ob es
erst zum Deutschland-Start
des Films (2. September)
oder naher am US-
Release (24. Mai)
veroffentlicht wird.
Von Twelve Tales:
Conker 64 fehlt wei-
terhin jede Spur. Es ist vol-
lig unklar, was mit dem
(fertiggestellten?)
Spiel geschehen soll.
Médglicherweise er-
scheint es ganz plotzlich,
so wie seinerzeit Diddy
Kong Racing, eventuell jedoch

Nintendo wartete mit zwei
Neuankiindigungen auf. The
New Tetris, das ab Juni in den Re-
galen stehen soll, wird von H20
(Tetrisphere) programmiert. Neben
einem Vierspieler-Modus kann der
Titel eine Reihe dezent eingestreu-
ter Neuerungen aufweisen. Durch
das Bilden quadratischer Blécke
(3 x 3 oder 4 x 4 Steine) kon-
nen Extrapunkte erzielt wer-
den. Ein Stein kann zur spateren
Verwendung aufbewahrt wer-
den. AuBerdem gibt es die
Moglichkeit, sogenannte
Weltwunder als Hintergrund-
grafiken freizuspielen. Mit Hilfe
des 64 GB Paks kénnen Spiel-
stande des GBC-Spiels Tetris DX
auf das N64-Modul iibertragen wer-
den. Nintendo hat sich bisher je-
doch noch nicht dazu geduBert,
ob das Zubehor in Europa ver-
offentlicht werden soll oder
nicht.

F1-World Grand Prix Il
(mit den Daten der 98er Sai-

*

od
< e

Jet Force Gemini-Plakat

Super Mario Bros. DX (GBC)

The New Tetris (N64)

auch erst im nachsten Jahr oder
gar nicht. Bisher hat sich nichts an
Nintendos Bestreben gedndert, den
GoldenEye-Nachfolger Perfect
Dark offiziell in Deutschland zu ver-
offentlichen. Letztendlich hangt die
Entscheidung davon ab, wie ,bru-
tal“ das Spiel im Endeffekt sein
wird (US-Release: November).

AuBerdem hat Nintendo be-
statigt, daB man Starcraft 64 und
Ogre Battle 3 im Laufe der zweiten
Jahreshalfte definitiv in Deutsch-
land verdffentlichen will. Nintendos
Weihnachtstitel wird vermutlich
Donkey Kong 64, Banjo-Tooie ist,
wenn Uberhaupt, nicht vor dem
Jahr 2000 zu erwarten.

Erst im Juni wird es vier neue
Farbvarianten des Game Boy Color
geben. Software gibt es derweil in
rauhen Mengen, interessant ist vor
allem Super Mario Bros. Deluxe,
eine Umsetzung des NES-Klassi-
kers mit einigen neuen Features
(Zweispieler-Simultanmodus per
Link-Kabel, GB-Printer-Unterstiit-
zung). Mitsui prasentierte mit Top
Gear Rally von Kemco das erste
Game-Boy-Spiel mit Rumble-Funk-
tion. Das Modul ist etwas groBer
als ein gewohnliches und benétigt
zum Wackeln eine Micro-Batterie
(AAA), die in ein Fach an der Ober-
kante eingesetzt wird.

Von dem geplanten Pokémon-
Release im ,Spatherbst* zeugte nur
ein einsamer Pappaufsteller. l

THIRD PARTIES

Bei Konami stand (fast) alles im
Zeichen von Metal Gear Solid, fir
N64 gab es die neueste Variante
von Hybrid Heaven (vgl. S. 28/29
in dieser Ausgabe) mit Expansion-
Pak-Unterstiitzung zu sehen. Ubi
Soft prasentierte neben den seit
Aonen angekiindigten N64-Titeln
Tonic Trouble und Rayman 2 auch
die DC-Umsetzung von Racing Si-

Rayman 2 (N64)

Indy (PC, PSX, N64)

P
€
Q
3
s
g

mulation 2, das im Gegensatz zu
dem ersten Demo-Video (vgl. XL
12/98) einen wesentlich besseren
Eindruck hinterlieB. In Frankreich
verkiindete Ubi-Prasident Monsieur
Guillemont, es werde Rayman auch
fiir PlayStation 2 geben. Wer des-
halb vermutet, Ubi Soft arbeite be-
reits an einer Version, ist auf dem
Holzweg: Es handelt sich lediglich
um eine Absichtserklarung - westli-
che Entwickler haben bislang noch
keine Development-Kits erhalten.

Bei T+ HQ waren nach der Uber-
nahme von Softgold noch nicht alle
Eventualitdten geklart, vermutlich
werden ab sofort alle Titel, deren
Vertriebsrechte zuvor noch bei Ko-
nami lagen, bei T+ HQ landen.
Penny Racers (N64) und WCW/
NWO Thunder (PSX) machen den
Anfang. Aufgrund weiterlaufender
Vertrage hat T+HQ in Deutschland
auch die Vertriebsrechte an Lucas-
Arts-Titeln. Von Indiana Jones and
the Infernal Machine (7urm von
Babel) war leider nicht einmal das
PC-Original zu sehen. Offenbar hat
LucasArts arge Probleme bei der
Fertigstellung des Spiels. Neu ist
das Gerlicht, daB es auch eine
N64-Konvertierung geben soll, die
moglicherweise auf der E3 prasen-
tiert wird.

Die Pressemappe barg dann
noch eine recht interessante Mel-
dung: Manfred Trenz, der Erfinder
von Turrican (C64, NES), leitet die
Arbeiten an einer PC-Version des
Action-Klassikers (Arbeitstitel: Tur-
rican 3D). Allerdings erscheint der
angepeilte Release im 4. Quartal
diesen Jahres sehr optimistisch. l
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* Geriichte: Angeblich ist fiir Cap
com Biohazard 3 (PlayStation) noch
nicht 100%ig vom Tisch. Kein Wun-
der: Mit 2,15 Millionen Einheiten ist
Teil 2 1998 in Japan das mit Ab-
stand erfolgreichste Spiel gewesen.
Weit abgeschlagen folgt auf Platz 2
Pocket Monsters Pikachu (GB, 1,5
Mio.), Gran Turismo (PSX, 1,49
Mio.), Dragon Quest Monsters (GB,
1,22 Mio.) und Tekken 3 (PSX, 1,18
Mio.). Inklusive der Verkaufe aus
1997 brachte es Gran Turismo aber
auch auf iber 2 Millionen Einheiten
« Eidos steigt in den Formel-1-
Zirkus ein. Bereits Ende 1997 wurde
auf der Londoner ECTS ein PSX
Titel angekiindigt, der seither als
verschollen galt. Uber Video
Systems (F1 World Grand Prix) er-
warb man nun die FIA-Rechte der
98er Saison. Das Spiel soll unter
dem Titel Official Formula One
Racing noch im April auf den Markt
kommen. Eine DC-Variante ist bei
Video Systems ebenfalls in Arbeit
* Take 2 hat ein neues Label na-
mens Rockstar Games gegriindet
und die Kooperation mit dem unab-
héangigen amerikanischen Entwick
ler-ZusammenschluB G.0.D. (Gathe-
ring of Developers) ausgebaut. In
Kiirze wird fiir PC und PSX eine Mis
sion-Disk fiir Grand Theft Auto ver
offentlicht (GTA London)

* Am 12.3. lief in den USA Wing
Commander - The Movie (Regie
Chris Roberts) an. Beim einzigen
Test-Screening im Dezember wurde

the scenes

der Film zum Teil arg verrissen.

* Interplay und Virgin Interactive
haben ihre Zusammenarbeit ausge-
baut. Nach der neuesten Vereinba-

rung wird Interplay praktisch alle
Virgin-Spiele in Amerika vertreiben

und im Gegenzug Virgin alle

Interplay-Titel in Europa.

* Teile der Mannschaft von Virgin
Deutschland haben sich derweil
abgesetzt, um eine Niederlassung
von Crave Interactive zu griinden

schluBstri

Seit geraumer Zeit verging kaum ein Monat, in
dem nicht eine weitere Abteilung von Psygnosis
geschlossen oder Projekte eingestellt wurden.
Nun hat Sony endgiiltig den Stopsel gezogen. Die
verbleibenden englischen Entwicklungsstudios in
Liverpool, London, Leeds und Stroud wurden Juan
Montes, dem Présiden-
ten fiir Software Deve-
lopment von SCEE, un-
terstellt. Chris Deering,
Chef von SCEE, ist seit-
dem das Oberhaupt der
Firma. Mit anderen Wor-
ten: Psygnosis existiert
zukiinftig nur noch als
Label von Sony Compu-
ter Entertainment
Europe und wird sich, bis auf vereinzelte PC-Pro-
dukte, auf PlayStation (und PSX 2) konzentrieren.
Uber das Schicksal der (fast) fertigen N64-Umset-
zungen von 0.D.T. und Destruction Derby ist
nichts bekannt, vermutlich werden sie einge-
stampft und abgeschrieben. B

gvu-jahresbericht

Seit zwei Jahren iiberwacht die Gesellschaft
zur Verfolgung von Urheberrechtsverletzungen
(GVU) den Bereich Software-Piraterie. Laut dem
aktuellen Jahresbericht wurden 1998 284 Haus-
durchsuchungen und 270 Strafverfahren gegen
Raubkopierer eingeleitet. 1997 waren es noch 23
beziehungsweise 30. Die Kriminalpolizei stellte
1998 78.000 illegal kopierte Spiele sicher. B

bilanz der bpjs

Die Bundespriifstelle fir jugendgefdhrdende
Schriften (BPjS) hat im Jahre 1998 im Bereich
Computer- und Videospiele 26 Titel indiziert. In
den Jahren 1995 bis 1997 waren es 57, 40 und
32. Von einer erfreulichen Tendenz kann man
deshalb allerdings nicht sprechen, da die Herstel-
ler ,indizierungsgefahrdete* Titel oftmals nicht
oder nur in stark zensierter, pardon, entscharfter
Form auf den deutschen Markt bringen. B

normale harte

Neben dem ganzen Trara um Import-Verbote
setzt Sony nun weitere Einschrankungen durch.
Der Videotheken-Verband wurde davon in Kennt-
nis gesetzt, daB der Verleih einer ganzen Reihe
von PlayStation-Titeln in
SONY Videotheken verboten sei,

die Einhaltung solle stich-
" probenartig tiberprift wer-

den. Auch Zubehérhersteller
SRMETER werden umdenken miissen.

PSYGNOSIS

SCED will den Handel dazu bringen, nur noch li-
zenzierte Zubehorartikel anzubieten. Wéhrend der
Nirnberger Spielwarenmesse wurden rechtliche
Schritte gegen Anbieter angekiindigt, deren Pro-
dukte ,,oft durch mindere Qualitat schadlich sind
und das Vertrauen der Endverbraucher in Sony
gefdhrden®, so Geschaftsfiihrer Manfred Gerdes
zum Branchenmagazin ,MCV“. R

wo ist pocketstation?

Der Launch der PocketStation in Japan wurde
bekanntlich vom 23. Dezember auf den 23. Ja-
nuar verschoben, da Sony eine Million Gerate
zum Start ausliefern wollte. Wer sich seitdem
fragt, warum fast keine Import-PocketStation in
Deutschland zu bekommen ist, muB sich nicht
weiter wundern:
Angeblich erreich-
ten nur einige
10.000 Einheiten
den Handel, da es
arge Probleme bei
der Fertigung gibt.
In der Regel hélt
die Batterie (die-
selbe Knopfzelle wie beim Saturn-Speicher) nur
eine halbe Stunde. Bis dato ist noch nicht be-
kannt, wann der Massenstart beginnt.

Am 4. Mérz veroffentlicht Bandai in Japan ihr
Handheld Wonder Swan. Die von Koto, der Firma
des verstorbenen Game-Boy-Erfinders Gumpei
Yokoi entwickelte 16-Bit-Konsole mit Schwarz-
weiB-Display tiberzeugt vor allem durch den giin-
stigen Preis (ca. 5.000 Yen), aber auch durch die
groBe Unterstiitung durch Software-Hersteller,
zum Beispiel Namco (7ekken), Square (Chocobo’s
Mysterious Dungeon) und Sony. Interessanter-
weise iibernimmt Sony sogar den Vertrieb des
Geriétes in Japan. 400.000 Stations werden zum
Start ausgeliefert, innerhalb von zwolf Monaten
will Bandai vier Millionen Stiick absetzen. Fiir ein
Erscheinen auBerhalb Japans gibt es angeblich
noch keine Pléne, Bandai will zuerst den Ver-
kaufserfolg im Mutterland abwarten.

Am 19. Mérz komplettiert SNK die aktuelle
Handheld-Flut mit dem Neo * Geo Pocket Color,
der ebenso wie die erst kiirzlich veréffentlichte
SchwarzweiB-Variante 8.900 Yen kosten wird.

Im Gegensatz zu
Bandai wird SNK
kaum von ande-
ren Herstellern
unterstiitzt. Dafiir
hat SNK aber im-
merhin eine origi-
nelle Werbekam-
pagne zu bieten,
die unter dem
Motto ,I'm not
BOY!" (!) steht. W
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neXtlLevel inABO

Das sollte sich jeder merken: Wer einen niegelnagelneuen

neXt Level-Abonnenten wirbt, erhdlt ein Geschenk, das

Sicherheit gibt — Datensicherheit.

lhr habt sogar die freie Wahl, ob es eine Memory Card 2X

(30 Blocke auf zwei Bdnken, ohne Datenkomprimierung)

fiir die PSX oder eine Mini Memory Card (123 Seiten, ohne

Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll. ¢
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INTER/IEE ViniMerery
by Jollenbeck X

Mit einem Abo
spart inr nicht
nur viel Geld
und denWeg zum

Kiosk, sondern ] L IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE
FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN *:

i LLE DIE KOMMENDEN — -
seid auch PREIS ‘:«m D _ | EINE MEMORY CARD 2X FUR DIE PLAYSTATION

fl’ﬁher infor' L V. BONNEMENT VERL SIC v _ EINE MiNI MEMORY CARD FiR DAS N64
miert. w4

Knallhart recher-

chierte Infos,
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Reportagen und e

Tests zuden te 18 ‘ n Do, Untarschrlt

aktuellsten ‘ 2 y ¢ Xt Ley
Ga m.es. gom- An: neXt Level, Abo-Club
men nuteinem 2. Hd. Frau Scholz
XL-Abo jeden Sy : ‘ o Bahndamm 9
monat direkt o ) ‘ 23612 Stockelsdorf




NEED FOR SPEED IV

CROC 2

SPORTS CAR GT

" A

n Turismo 2 @[OLE PlayStation Hersteller: Sony Entwickler: Polyphony Digital Inc. Erhiltlich: tba

onys Rennspielhammer Gran
Turismo geht in die zweite
Saison. Der Nachfolger wird den
originellen Namen Gran Tu-

rismo 2 tragen. Zum
Gliick versprechen
die Entwickler, daB
die Anderungen im
Spiel umfangrei-
cher ausfallen als
bei der Namensge-
bung. Wie zu erwar-
ten war, soll die Fahr-
physik weiter verfeinert
werden. Momentan laufen breit-
gefdcherte Lizenzverhandlungen,

um weitere Originalwagen integrie-
ren zu konnen. Das Ziel der Pro-
grammierer, mehr als 400 verschie-
dene Automobile anhand ihrer ech-
ten technischen Daten nachkon-

| struieren zu kénnen, riickt damit in
greifbare Nahe. Mit verstarktem En-
gagement wird versucht, europé-
ische Fahrzeughersteller zu gewin-
nen. AuBerdem erklarte Kazunori
Yamauchi, Vizeprasident des Ent-
wicklers Polyphony Digital Inc., der

| Realismusgrad soll noch einmal um
einiges angehoben werden. Samtli-
che Tuning-Optionen wurden erwei-
tert, um den Spieler noch mehr mit
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einzubeziehen. So weit, so gut.
Alles dies sind Aspekte, die man bei
einem Nachfolger in etwa voraus-
setzen kann. Erfreulich ist
zudem die Tatsache, daB
GT2 mindestens dop-
pelt so viele Strek-
ken wie sein Vor-
génger haben soll.
Wesentlich tberra-
schender ist die
Meldung, daB es zwei
vollkommen neue Modi
geben wird. Damit nahezu
Jjeder Rennspielfan seine Lieb-
lingsdisziplin ausiiben kann, inte-
grieren die Programmierer auch
einen Rally- und einen Off-Road-
Modus. In Japan wird das vielver-
sprechende Rennspiel in diesem
Sommer erscheinen, in Europa
sollte friihestens im Spatherbst mit
einem Release gerechnet werden. ll

Erneut ist der Replay-Modus kaum von
einer Live-Ubertragung zu unterscheiden




MISSION: IMPOSSIBLE

ie PlayStation konnte sich
noch nie iiber Rennspiel-
| beklagen. Auch in diesem Vierspieler
ehen wieder einige hochst geben wird. B
o vielversprechende Genrevertreter
30w v 3 a in den tléchern. Eines dieser
Spiele ist Infogrames’ V-Rally 2,
daB, wer hétte d edacht, den
offiziellen Nachfolger des Erfolgs-
titels V-Rally darstellt. Wenn alles
glattgeht, und dan. sieht
mentan & rf bereits im Juni
{iber insgesamt 92 Pisten in zwolf
Landern gediist werden. AuBer-

Rally 2 setzt erneut auf
trem real ches Fahrverhalten

Call 05621 / 71944 "rdereniese pax 05621 / 5834
PI.AYS'I‘A‘I'ION DM 239,

-k~

Ber Platinum, Special Editions, Spiele mit Geon efc., Giltig bis 15.04.99

THIN HOCK CONTROLLER DN 344

Chip mit Enqlegggnlellung 12, 90

PSX - Multinorm Umbau 49,90
Lenkrad + Rumble 129,-

Dreamcast

ab DM 119,-

ANINTENDO 64

! ncl Mam 64

luck Dumble,

!ocrlhworm Jim 3D,

Fifa 99,

Star Wcr-: Rogue Sqadron,

Starshot (Space Circus)

TUROK 2,

V-llulI“

WCW NWO Revenge,
WipeOut 64,

Zelda 64 =&

N4 Gebmchisplele...ub DM 35,
/ Lieferbedingungen:

Versandkosten DM 10,- / Vorauskasse oder Nachnahme / Annahmeverweigerung DM 30,- / Irrtiime e Preisinderungen vorbehalten /
Umtausch nur bei Falschlieferung / Beschadigungen auf dem Transportweg sind umgehend bei der Versandfirma zu reklamieren / Wir haften nicht
fiir Inkompatibilitdt / Auf Importprodukte keine Garantie/ DRESDNER BANK KASSEL BLZ 52080080 Kto.-Nr. 374478400
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EVIL ZONE

RUGRATS CROC 2

N Y

raditionen wollen gepflegt
werden. Sportspielserien-
Profi Electronic Arts 1Bt den ge-
neigten Spieler auch in Need for
Speed IV nicht auf der StraBe ste-
hen. Im Gegenteil, es darf und muB
ordentlich Gas gegeben werden.
Wie bereits bei den Vorgéngern
reicht es namlich nicht, nur wilde
Rennen zu absolvieren. Zusétzlich
darf man sich nicht von den pat-
roullierenden Polizeistreifen beim
Ubertreten der erlaubten Reisege

Sports Car GT

m it Lizenz geht alles besser.
Nach der seit Jahren erfolg-
reichen NASCAR-Serie widmet sich
Electronic Arts nun auch dem GT-
Cup. Etwa fiinfzig Fahrzeuge, da-

runter Porsche 911, McLaren F1,
Calloway C12 und Saleen Mu

| Der Hersteller verspricht eine
ausgereifte Computerintelligenz

schwindigkeit erwischen lassen
Grafisch hat das aktuelle Sequel
einen gewaltigen Sprung nach
vorne gemacht, wenngleich die
frihe Fassung der Niirnberger
Spielwarenmesse noch sehr lang-

sam lief. Wie gut die Entwickler die-

ses Defizit in den Griff bekommen,
wird der Test der Endversion in der
kommenden XL verraten. Als gesi-

chert gilt hingegen, daB der Spieler

diesmal unter anderem auch mit
einem Mercedes SLK und einem

Nachts beleuchten die Schein-
werfer die Strecke nur sparlich

BMW Z3 sowie einem M5 iiber den
Asphalt rasen kann. AuBerdem sol-
len insgesamt acht Strecken inte
griert werden.

System: PSX Hersteller: Electronic Arts Entwickler: Electronic Arts Erhiltlich: 15. April

stang, stehen dem Spieler zur Aus-

| wahl bereit. Wie man es von den
kalifornischen Optionsmenii-Mei-
stern gewohnt ist, wird man die
Wagen sehr umfangreich tunen
kénnen. Dabei muB zuweilen groBe
Flexibilitat an den Tag gelegt wer-

| den. Oftmals ergeben sich namlich
wéhrend eines Rennens andere
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Wetterverhiltnisse, die eine Neu
einstellung der Fahrzeugeigen-
schaften erforderlich machen. Ins-
gesamt wurden acht Original-
strecken aus Europa und Nord-
amerika umgesetzt, die bei Tag
und Nacht befahren werden kén-
nen. Laut Hersteller wird beson
ders groBen Wert auf eine hohe

Insgesamt sollen iiber 50 Origi-
nalwagen an den Start gehen

Computerintelligenz gelegt. Die
Gegner sollen nicht wie auf Schie-

nen ihre vorgegebene Linie abfah-
ren, sondern ihre Fahrweise dem
Verhalten des Spielers anpassen.
Sports Car GT soll Mitte April re-
leased werden und sich schon
bald einem ausfiihrlichen Test der
XL unterziehen missen. B




mlchts ist unmoglich. Aus die-
sem Grunde wird noch in
diesem Jahr eine PSX-Umsetzung
des N64-Titels Mission: Impossible
erscheinen. Der Grund fir diese
Entscheidung ist der auBerordentli-
che Erfolg des Originals. Allein in
Deutschland wurden bisher
110.000 Module verkauft, weltweit
sind es sogar 1,6 Millionen. Verant-
wortlich fiir die Umsetzung ist das
deutsche Team X-Ample Architec-
tures, die bereits Viper entwickel-
ten. Chef und Lead-Programmierer
zugleich ist iibrigens Michael Biitt-
ner, der 1983 Mitbegriinder der
Firma Neon war

Inhaltlich wird sich die Umsetzung
nicht von der N64-Fassung unter-
scheiden. Die speziellen Fahigkei
ten der Konsole ausnutzend soll es
jedoch Verbesserungen in der Pré-
sentation geben. Neben einem op-
timierten Soundtrack von CD wird

Voltage Convert.

Controller 79.90
Memory System  69.90
S - VHS Kabel 79.90
VGA Box 179.90
Racing Wheel 169.90
Arcade Board 169.90
RGB Kabel 69.90

1L

2
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GALAXY &

es auch eine umfangreiche Sprach-
ausgabe geben, teilweise von den
Originalsprechern des Films. Auch
die Grafik soll aufgewertet werden.
Zum einen durch eine detailliertere
Darstellung der Umgebung, zum
anderen durch neue Zwischense-
quenzen. Wann genau der Titel im
Handel erhéltlich sein wird, 148t der
Hersteller Infogrames derzeit noch
offen. Als Termin wurde lediglich
der vage Zeitraum Sommer 99 an-
gegeben. W

‘ Viele Zwischensequenzen wer-

den komplett iiberarbeitet

Pen Pen Tricelon

July 159.00
Sonic Adventure 159.00
Incoming 159.00
Tetris 4 D 139.00
Seventh Cross 159.00
Evolution 159.00

Monaco GP 2 159.00
Geist Force 159.00
Climax Landers  159.00
House of Dead 2 159.00
Blue Stinger 159.00
Shenmue TBA.

Super Speed R. TBA.

Dancing
Puyo Puyon
Golf
Marvel Super H.
Sungoku Shi
Buggy Heat
Get Bass
Virtua Striker 2

159.00

TBA.
TBA.
TBA.
TBA.
TBA.
TBA.
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inder, Kinder, hier kommen
die Rugrats! T+ HQ hat sich
die offizielle Lizenz zur erfolgrei-
chen Zeichentrickserie gesichert
und ein Action-Adventure fiir eine
sehr junge Zielgruppe entwickelt.
In der Rolle der verschiedenen
Baby- und Kleinkindcharaktere
missen diverse Minispiele absol-
viert werden, unter anderem zahlt
auch Golf dazu. Nur so kénnen die
Puzzleteile zuriickgewonnen wer-
den, die Windelheld Tommy so
sehr vermiBt. Sowohl grafisch als
auch akustisch préasentiert sich
das Videospiel sehr nah am Car-
toon-Original. B

Entwickler: N Space Erhiltlich: ab Juni

B e ]

Viele Minispielchen sollen die
kindlichen Gemiiter erfreuen |

MSystem: PlayStation Hersteller: Electronic Arts Entwickler: Argonaut Softw. Erhiltlich: 4. Juni ‘

as putzige Krokodil hat da-

mzugelernt. Es kann nun ver-

schiedene Gegenstinde aufneh-
men und als Wurfgeschosse ein-
setzen. Auch eine neue Sprung-
technik gehort zu seinem Reper-
toire, die ihn in ungeahnt hohe Ge-
filde hiipfen |aBt. AuBerdem sorgt

{r Fans des europiischen
FuBballs zahlt die Champ-
ions League zu den bedeutendsten
Sportereignissen des Jahres. Um
die Popularitat dieser Veranstal-
tung wissend hat sich Eidos Inter-
active die offizielle UEFA-Lizenz
gesichert. Entwickelt wird die FuB-
ball-Simulation von Silicon
Dreams, die bereits fiir Olympic
Soccer und World League Soccer
verantwortlich zeichnen. Die Da-
tenbank ihres neuesten Coups um-
faBt insgesamt 95 Mannschaften,
darunter samtliche Cup-Gewinner

Croc fiir Abwechs-
lung, wenn er in
einer Lore,
einem Go-Kart,
einem HeiBluft-
ballon oder auf
einem FloB un-
terwegs ist. In
einer anderen Zwi-
schensequenz be-
nutzt er einen Hangglider
und segelt in PilotWings-Manier
durch schwebende Ringe. Laut
Entwickler Argonaut lauft das Spiel
im High-Res-Modus und mit kon-
stanten 25 Bildern pro Sekunde.

seit 1960. Jedes Team verfiigt iiber
einen Kader von 24 Spielern, die
man nach eigenem Gusto zum Ein-
satz kommen lassen kann. Fiir
eine dichte Atmosphére sollen die
verdnderlichen Wetterbedingun-
gen, aufwendige Animationen, ein
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ce————

System: PSX Hersteller:

Wie beim Vorgénger
stellen sich dem
Helden haufen-
weise Gobbos in
den Weg. Der
Look der Gegner
ist dabei stets der
Gestaltung eines
Levels angepaBt. Im
Wilden Westen laufen
zum Beispiel Gobbos in In-
dianer- und Cowboy-Kostiimen
herum, wahrend bei den Inkas das
Bild durch Eingeborenen-Gobbos
dominiert wird, die mit viel
Schmuck behangen sind. B

duBerst vielseitiges Technikreper-

toire, echte Zuschauer-Sounds aus
ganz Europa sowie die Originalsta-
dien und -trikots sorgen. B

24 Szenarien authentischer Par-

tien kénnen nachgespielt werden

B Se —————

os Entwickler: Silicon Dreams Erhéltlich: 30. Mirz ‘




System: PlayStation Hersteller: Titus Entwickler: Yuke's Erhaltlich: ab April

u machen
hrdeten zu

en Ablauf aus. Jeder
lich
seinen eigenen Kampfstil und ist in
der Lage, seinen Kontrahenten mit
Zauberspriichen und Fliichen bei-
zukommen. Evil Zone lauft in High-
Res und kann mit den typischen
Modi Story, Einspieler, Zweispieler,
Survival und Practice aufwarten. I

er japanische Entwickler durchaus im dichten Beat-"'em-Up-
Yuke's hat sich bereits mit Dschungel behaupten. Wie auch
stling-Spielen Toukon Capcoms Rival Shools wurd s
en (1-3) einen wohlverdien- gesamte Szenario im Manga-Stil
n Namen gemacht. In wenigen gestaltet. Die Story und das Am
biente sind jedoch insgesamt dii-
sterer ausgefallen. Die B

rung einer kleinen Insel wird von \ Evil Zone beeindruckt besonders
roht. In zehn ver- durch seine effektvollen f

Memory Card Triple Pack

Includes 11 colout coded labels

5]

- \
L UPSX Leerhillen
farbig DM 6,90 ‘ A
[\ g L 35tk. IMB Memory Karten fir
PSX Dual Shock Controller PSX, farbig sortiert
incl. | MB Memorykarte bmMa9,90

DM 54,90

GroBe Auswahl ‘

T

o Powerjoypad fir
or NINTENDO 6y
A DM 29,
verfugbar!

DAS LENKRAD ZUM ABHEBEN !

PSX und Néu Lenkrad Airracer

DM M9,- .

flic - flac’s 2z sowie im gut sortierten Fachhandel

INF NIl IIR electronics .

und Kaufhaus erhdaltlich

1040 Wien,

L




Hersteller: Eidos Entwickler: Crystal Dynamics Jump&Run
Spieler: 1 Erhaltlich: ab April

VON T. PARTETZKE

igentlich hatte in der vorlie-
genden Ausgabe bereits der

Test von Gex 3 erscheinen sollen. G I d B d
Leider hat es Eidos nicht mehr ge- ex a m a u e n e n a n
schafft, neXt Level rechtzeitig vor
dem Release mit einer Review-Ver-  Auf dem 3DO hatte der Gecko Gex seinen ersten Auftritt und war noch
| sion zu versorgen. Also folgt der ziemlich zweidimensional gestaltet. Mit seinem PlayStation-Debiit hat sich
Test wie gewohnt in der kommen das dank polygonaler Rechen-Power gedndert. Nun steht der dritte Auftritt
der Erfolgsechse ins Haus.

den Ausgabe.
Sei es drum, Gex 3 prasentiert

| sich als direkter Nachfolger von
Gex 3D - Return of the Gecko und
besaB vor einiger Zeit noch den
Untertitel Deep Cover Gecko. Wie
im Vorgénger und nicht anders zu
erwarten, steuert der Spieler die
Echse Gex. Sie kann springen, mit

| dem Schwanz zuschlagen, mit der
Zunge Gegenstande fangen und auf
gewissen Wanden herumkrabbeln
Dargestellt wird die gesamte Um-
gebung in 3D, véllige Bewegungs-
freiheit einbegriffen. Gegner gibt es
auch zuhauf, die nicht durch einfa-
ches Draufspringen, sondern durch
die kérperlichen Fertigkeiten des
Helden ausgeschaltet werden.

laystation

Auf seiner Reise durch diverse
| Fernsehkanéle begegnet Gex den
skurrilsten Erscheinungen. Wild ge-
wordene Heuballen machen dem
Spieler in einer Geisterstadt des
‘ Wilden Westens das Leben schwer,
in einer Alice im Wunderland-Stage
wird man von Spielkarten verfolgt,
und bei Scotland Yard feuern
‘ schieBwiitige Jager um sich. Ideen

o
3
o
>
1)
—
a

hatten die Entwickler bei der

Gex tragt je nach Thematik des Der Winter-Abschnitt bei Gex 3 erinnert in gewissen Teilen stark an den
Gestaltung der Level scheinbar Levels immer passende Kleidung von Banjo-Kazooie, nicht zuletzt wegen der ziemlich dhnlichen Musik
noch geniigend. Jedes Szenario
-

spielt in einer anderen Umgebung.
Das altertiimliche Griechenland
wird genauso besucht wie Agypten,
Schneewelten, Piratenschiffe und
Raumstationen. In jeder Stage ver-
‘ fligt Gex lber ein neues Kostiim
und dementsprechend iiber ver-
schiedene Fahigkeiten wie Schwe-
ben oder sogar Fliegen. Hin und
‘ wieder kann sich der Spieler auch

hinter eine Kanone oder ein Stand-
geschiitz klemmen und von dort
aus schieBen.

Anfang April erscheint der Titel
| inden Verkaufsregalen. B

Info: Zanireiche saloppe Spriiche gibt Gex im Laufe seines Abenteuers von eine gelungene und humorvolle Synchronisation schlieflen. Fiir die
‘ sich. Damit sie auch hierzulande jeder versteht, wird das komplette Angebetete von Gex wurde beispielsweise die deutsche Stimme von
Spiel ins Deutsche iibersetzt. Erste Proben der Aufnahmen lassen auf Pamela Anderson verpflichtet.
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Action/Adventure

VON T PARTETZKE
ard Edge entfiihrt den Spie:
ler in das 21. Jahrhundert.

Hersteller:
Spieler:

Infogrames  Entwickler:

Sunsoft

1 Erhéltlich: ab April

E

[ ]
Eine Gruppe von Terroristen ist in
das Gebaude eines fiihrenden Waf-

fenherstellers eingedrungen. Ein
Sonderkommando, das die Verbre
cher aufhalten sollte, geriet dabei
in eine Falle und wurde nahezu voll-
standig ausgeldscht. Lediglich zwei
Mitglieder, Alex und Michelle, iber-
lebten und setzen nun alles daran,
die Terroristen zu stellen und ihr ei-
genes Leben zu erhalten. Der Spie-
ler schliipft in die Rolle eines dieser
Charaktere. Zwei weitere Personen
dirfen im spéteren Spielverlauf ge-
steuert werden. Ihnen stehen ver-
schiedene Waffen zur Verfiigung,
mit denen auch Special-Moves aus-
gefuhrt werden kénnen. So sind die
Figuren imstande, nach hinten, im
Sprung mit Salto nach unten oder
mehrmals schnell hintereinander zu
schieBen. Voraussetzung
fiir die Specials ist die
richtige Tasten-
kombination.

Resident Evil-
ahnlich sind die
Hintergriinde vor-
gerendert und aus
festgelegten Kamera-
winkeln zu sehen. Alle
Charaktere hingegen wur
den aus Polygonen zusammenge-
setzt. Der Comicstil der Figuren
stellt jedoch einen, offenbar beab-
sichtigten, Kontrast zu den relativ
realistisch wirkenden Schauplatzen
dar. In dieser Umgebung miissen
Schalter betétigt, Schliissel gefun-
den und anderweitig Rétse| gelost
werden. Auf Feinde muB der Spie-
ler natiirlich auch nicht verzichten

Obwohl auf den ersten Blick eini-
ges an Resident Evil erinnert, be-
sitzt Hard Edge doch seinen eige-
nen Stil und weiB sich von besag-
tem Titel inhaltlich wie spielerisch
abzuheben. Die vielseitigen
Attacken der Charaktere lassen auf
mehr Abwechslung bei den Aktions-
moglichkeiten schlieBen. Der Test
folgt wahrscheinlich in der kom-
menden Ausgabe. Bl

Info: InDeutschland erscheint Hard Edge voraussichtlich Anfang April.
Infogrames iibernimmt den Vertrieb. Entwickelt wird es von der Firma
Sunsoft, die auf eine lange Tradition zuriickblicken kann. Bereits zu

Nicht, daB jemand glaubt, Resident Evil-ahnliche Spiele gébe es nur noch

fiir Dreamcast. Wer sich nicht gedulden kann, bis der dritte Teil der Zombie-
jagd erscheint, darf sich demnéchst mit Hard Edge die Zeit verkiirzen.

Spieler sein Fortkommen sichern

‘ An diesen Terminals kann der

Die vorgerenderten Hintergriinde wirken stellen-

’ weise fotorealistisch, die Charaktere comicartig

Als Gegner werden keine Zombies oder andere Kreaturen der finsteren
Sorte zu sehen sein. Vielmehr bekdmpft man Roboter und Menschen |

Bt LHorbabikgnind

C-64-Zeiten stellte die Software-Schmiede Spiele wie Shanghai her. ‘

Riven - The Sequel to Myst.

Zu ihren griften Erfolgen zihlt allerdings der Vertrieb von Myst und
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Hersteller:
Spieler:  1-2 simultan (4 Link)  Level: 13 Strecken
.DM 100  Erhaltlich: ab 16. April

Sony  Entwickler:

VON H. REHER

er Countdown l3uft.

Acht PS-strotzende
Boliden stehen am Start,
und die Fahrer spielen ner-

vés mit dem Gaspedal. Noch zwei Sekunden. Das Jahre Entwicklungszeit sieht man dem Spiel auf
Ridge-Racer-Girl hebt die Hand, in der sie die rot- den ersten Blick an. Durchgestylte Meniis, zum
weif karierte Flagge halt, und lachelt den Renn- ersten Mal ein Zweispieler-Modus und eine Ga-
sportlern ein letztes Mal zu. Noch eine Sekunde. rage, in der dazugewonnene Wagen unterge-
Zum Test lag uns die amerika- Der Zeiger des Tachometers klettert bis kurz vor bracht werden kénnen, fallen gleich zu Beginn ins

nische NTSC-Version vor.

In Deutschland wird das Spiel
natiirlich mit eingedeutschten
rscheinen. Ob die PAL-

1g ohne Balken und
Geschwindigkeitsverlust aus

kommt, konnte bis Redaktions=

Auge. Acht Strecken diirfen im Grand-Prix-, Time-
Trial- oder Versus-Modus befahren werden. Der
Grand Prix stellt dabej den, wichtigsten Teil des:
Spiels dar, denn durch gutes Abschneiden in den
vier Cups kdnnen weitere Fahrzeuge hinzugewon-
nen werden. Diese haben meistens bessere, auf
jeden Fall aber andere Fahreigenschaften als die
Standardflitzer, lassen sich jedoch nur im Zeitren-
nen und im Duell gegen einen Freund aus der Ga-
rage holen. Mit jedem der vier Startautos der vier

Ridge Racer Type 4 unterstiitzt
die PocketStation, wodurch

die erspi

test playstation

einem Freund

den kénnen. F 5 . e
Die Ridge Racer-typische Anzeigentafel auf der

Zielgeraden darf natiirlich auch nicht fehlen

Gameplay:
s TrainingVonnoten, um
Racer Type 4 erfolgreich
spielen zu konnen. Der
Schwerpunkt liegt-auf drift-
ger Action und héllischer
Geschwindigkeit

die rote Markierung, und der Puls schlégtim Ein-
klang mit den knatternden Motoren.

Lange muBten Freunde solch spannender Mo-
mente warten, doch jetzt ist es endlich soweit.
Der vierte Teil der Ridge Racer-Serie, den Automa-
ten Wave Racer nicht mitgerechnet, geht an den

Présentation: Die Optik des Start und 148t wieder massenweise Adrenalin

Splels ist sehr edel. Alle durch den Kérper des Spielers schieBen. Die zwei
Wagen spiegeln die Umgebung

die bonus-cd

die Grafik niemals ins Ruckeln Ridge Racer Type 4 liegt noch eine Bonus- ersten Ridge Racer-Teils freuen, Das Spiel
gerét. Die Musikstiicke peit- P CD bei. Neben einem kurzen Film von Ace lauft mit rasanten 50 Frames in High-Res,
schen den Spieler mit ihren Combat 3-und einer spielbaren Demo von wobei allerdings einige Gegner in den Asphalt
treibenden Rave-, Trance- und Libero Grande kénnen sich Fans der ersten beiBen muBten und es somit nur noch zu
Poprhythmen immer wieder Stunde auf eine {iberarbeitete Version des Duellrennen kommt.
nach vorne.

Memory-Card: Auf einem
n alle gewonnenen

gen und der aktuelle
Stand gespeichert
werden.

Dual Shock: ja



‘ Die Flitzer sehen durch feine Modellierung und

detaillierte Texturen ungeheuer realistisch aus

Rennstélle, die zur Verfiigung stehen, lassen sich
20 Zusatzwagen erspielen, so daB Ridge Racer
Type 4 auf sage und schreibe 320 verschiedene
Fahrzeuge kommt. Die vier Teams symbolisieren
den Schwierigkeitsgrad des Wettbewerbs, wo-
durch Anfanger einen leichten Einstieg und Profis
eine harte Herausforderung erhalten. In den er-
sten beiden Rennen geniigt es noch, als einer der
ersten drei iber die Ziellinie zu rasen. Bei den
néchsten beiden Kursen muB da schon einen
Gang hoher geschaltet werden, gilt es doch, min-
destens zweiter zu werden. Die letzten vier
Strecken miissen sogar gewonnen werden, um
zum SchluB einen Pokal in der Vitrine und vier
neue Wagen in der Garage stehen zu haben. Sie-
ben computergesteuerte Gegner wollen das so
gut es geht verhindern und schrecken auch vor
Abdréngmandvern in Haarnadelkurven nicht
zuriick. Durch die sehr unrealistische, driftlastige
Steuerung ist es jedoch nicht besonders schwie-

Grafi:
kommen iiberzeugen. Fein modellierte Karosse-
rien, die mit detaillierten Texturen iiberzogen
sind, und Spiegelungen auf den glattpolierten
Oberflachen lassen die PS-Monster sehr reali-

In der Garage kdnnen die, hinzugewonnenen Wagen in vielen ver

stisch aussehen, auch wenn nicht ganz die Qua-
litét eines Gran Turismo erreicht wird. Die flissige
und schnelle 3D-Grafik, bei der es weder Blitzer
noch Ruckler zu entdecken gibt, ist ebenfalls
duBerst beeindruckend. Die Strecken unterschei-
den sich diesmal sehr stark voneinander und ba-
sieren nicht einfach nur auf einem Grundkurs, der
jeweils nur ein wenig modifiziert wird. Zwar fin-
den immer zwei Rennen in ein und derselben gra-
fischen Umgebung statt, gemein haben sie aber
meistens nur die Start-und-Zielgerade. Sind die
Kurven in den ersten Runden noch sehr weit, so

REAL RACING ROOTS'S9

wird es zum SchiuB des Grand Prixs immer
schwieriger, das richtige Timing fiir die enger wer-
denden Abbiegungen zu finden. Bei der Konzen-
tration darauf und der Rasanz der Verfolgungs-
Jjagd bleibt fiir eine angemessene Beachtung der
vielen Details am Streckenrand fast keine Zeit.
Das ist bedauerlich, wimmelt es doch dort nur so
vor Objekten und Gebauden. Am Hafen ragen La-
stenkrane in den blauen Himmel, und beim Ren-
nen am néchtlichen Flughafen startet sogar ein
Jumbo-Jet. Der inzwischen iiblich gewordene Hub-
schrauber, dessen Debiit im ersten Ridge Racer-
Teil stattfand, darf natiirlich auch nicht fehlen und
kreist deshalb af
fen der Fahrer.

ahrt ein imposantes Replay abgesp .
ungeheure Geschwindigkeit wird erst so richtig
deutlich, wenn zwei oder mehrere Flitzer im For-
mationsflug an der virtuellen Kamera vorbeifah-
ren und diese im selben Tempo mitschwenkt. Al-
lerdings kommt es bei Ridge Racer Type 4 ver-

| eingefarbt werden. Dadurch kann sich jeder Spieler sein persénliches Traumauto erschaffen

Im Vorspann bricht sich
das Ridge Racer-Girl den
Absatz ihres Schuhs ab.
Ein netter Rennfahrer

erbarmt sich dann ihrer




gleichsweise selten zu sol-
chen Aufeinandertreffen.
Der Spieler startet immer
von der letzten Position
und muB das Feld von hin-

einander verbunden werden,
wodurch diesmal vier Spieler
gegeneinander antreten kon-
nen. Negativ fallt die geringe
Streckenanzahl auf. Zwar kon-

test playstation

ten aufrollen. Dabei wird
ihm immer ein Kontrahent
nach dem anderen vorge
setzt, und es geschieht
selten, daB man bei die-
sem Duell den direkten
Vordermann auch nur zu
Gesicht bekommt. Richtig
Das Ridge Racer-Girl ist wieder mit von der Partie und lautet jedes  StOrend ist das nicht, da es
Rennen ein. Motivationsprobleme kommen da nicht so schnell vor  wesentlich mehr SpaB
macht, bis kurz vor Schluf
um die fiihrende Position kdmpfen zu miissen, als
schon nach der ersten Kurve an der Spitze zu lie-
gen und diese Plazierung drei Minuten lang
ins Ziel zu retten.
Ridge Racer Type 4 ist das mit
Abstand beste Ridge Racer fur die

A Die Bonuswagen werden mit Hilfe eines Trucks

PlayStation. Durch ultraschnelle Grafik, ]ﬂ' Garage gefahren und dort abgesetzt
feinmodellierte Autos, einen groBen Fuhrpark

und jede Menge Driftaction fir Anfan-
ger und Profis, bietet der vierte Teil wie-
der unkomplizierten SpielspaB fiir Je-
dermann. Der gute Zweispieler-Split-
screen-Modus, bei dem es keine com-
putergesteuerten Gegner gibt, dafiir
aber auch keine Geschwindigkeits
einbuBen hinzunehmen sind, stellt

nen die Kurse im Time Trial, bei
dem alleine gegen die Zeit ange-
treten wird, und im Zweispieler-
Modus auch in entgegengesetzter
Richtung befahren werden, im
Grand Prix ist das jedoch nicht
vorgesehen. Dort wird auch immer

das jogcon

—
iy

Fiir Ridge Racer Type 4 sogar eine Premiere dar. Verfiigt man
wurde von Namco extra auch tiber ein Link-Kabel, kénnen wie bei
ein neuartiger Controller ent- allen Vorgénger, zwei PlayStations mit-
wickelt, der in sehr geringer
Stiickzahl leider nur in Japan
erschienen ist. An Stelle eines
Analogsticks, verfiigt dieses
Steuergerit {ber eine runde in erster Linie d
Scheibe mit Einbuchtung fiir rzeuge zustande kom
den Daumen, die sich endlos dieser Stelle mu
im oder entgegen dem Uhrzei- Gran Turismo herhalten, das mit etiie
gersinn drehen |4Bt. Dieses werben und Lizenzpriifungen in diesem Punkt
System wurde von vielen Vi- deutlich mehr zu bieten hat. Auch ist die Mi-
deorecordern abgekupfert, bei schung aus Autokauf, Bonuswagen und Tuning
denen man dqmitden Film in einen Tick spannender, als das Erlangen von Ex-
unterschiedlichen Geschwin- trafahrzeugen durch verschiedene Plazierungs-
digkeiten vor - und zuriickspu- i kombinationen. Dafiir muB man manchmal nam-
len kann. Die sogenannte Jog- lich absichtlich zweiter.eder sogar nur dritter wer-
Scheibe ersetzt das Lenkrad den, und welcher Rehnfahreriwill das schon?
und soll prézise Lenkmanéver Ridge Racer Type 4 bleibt also nur im Wind-
zulassen. Zusatzlich ist das schatten des tiberméchtigen Konkurrenten, hat
Pad mit einer Gegenlenkfunk- aber gegeniiber allen anderen Genrevertretern fiir
tion, dem Force Feedback, Sonys Konsole einen komfortablen Vorsprung
ausgestattet, wodurch der herausfahren konnen. ll

‘Spieler am eigenen Daumen
verspirt, wenn die Rader
blockieren oder durchdrehen.

IXL-We,rtung 90%



Action/Jump&Run Hersteller: Activision  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

DreamWorks Int.
23
im Handel

VON T
er morgens genligend Kellogg’s Frosties
friihstiickt, wird bereits den Tiger in sich
geweckt haben, schenkt er der Verbraucherinfor-
mation Glauben. Alle, die dieses Gefiihl noch
nicht verspiiren konnten, diirfen es immerhin am
Bildschirm nachempfinden. Der Held des Priigel-
Jump&Runs T'a/ Fu ist ungewdhnlicherweise ein
Tiger, der die Kunst der fernostlichen Selbstver-
teidigung beherrscht. Verschiedene Kampfstile
wie Gottesanbeter und Leopard
stehen ihm zur Verfiigung.
Allerdings muB er sich die
meisten erst verdienen,
indem er die mehr als
20 Level durchstreift
und auf Lehrmeister
trifft. In den Spielab-
schnitten gilt es, einem
mehr oder weniger vorgege-
benen Pfad zu folgen und durch
mehrmaliges Driicken einer Taste Combos gegen
allerlei tierische Feinde anzubringen. Hin und wie-
der sollen noch Abgriinde und Stacheln iiber-
sprungen und eher selten ein Schalter betéatigt
werden. Durch sogenannte Chi-Kréfte kann man
der Raubkatze verschiedene Specials entlocken.
Diese sind jedoch durch einen Balken begrenzt.
So ansprechend 7’a/ Fu auf einigen Standbil-
dern aussehen mag, so schwach gibt es sich in
Bewegung: In technischer Hinsicht kann der Titel
kaum (iberzeugen. An vielen Stellen im Spiel
bleibt der Charakter hdngen und zittert wie wild.
Auch die Kamerafiihrung schwenkt von Zeit zu
Zeit so unerwartet und schnell, daB man die Ein-
gabe des Richtungswechsels schlichtweg ver-
saumt und schlimmstenfalls geradewegs in einen
Abgrund lauft. Immerhin wurden manche Stages
sehr ansehnlich designt und kénnen mit einer
schénen Farbgebung und vielseitigen Effekten

PARTETZKE

Durch die Anwendung seiner Chi-Krafte kann
der Tiger wirkungsvolle Specials ausfiihren

reizen. Sie tduschen aber nicht dariiber hinweg,
daB es innerhalb eines Levels so wenige verschie-
dene Gegnersorten gibt, daB man sie an einer
Hand abzahlen kann. Die ersten beiden Ab-
schnitte enthalten beispielsweise ausschlieBlich
Schlangen als Feinde. Deshalb und wegen der
Abwechslungsarmut im Spielsystem kommt bald
Langeweile auf.

Véllig in den Sand gesetzt ist 7'ai Fu deswegen
jedoch nicht. Die Steuerung ist genau und eingén-
gig, Zwischensequenzen lockern den Spielverlauf
auf, und teilweise ist die Musik Oscar-verdachtig.
Fiir die jiingere Zielgruppe mag T'ai Fu mittelfri-
stig interessant sein, erfahrene Spieler sind An-
spruchsvolleres und Interessanteres gewohnt. ll

XL-Wertung 70%

Sowohl Kriige als auch Gegner
kann der Held heben und werfen

ird durchgehend deutsch
gesprochen. Auch samtliche
Bildschirmtexte wie Meniis
aderApzeigen findet man in
; chen Sprache vor.

‘Ga‘mep’f'ay: Trotz der genauen
~ Steuerung will auf Dauer kein
iibermaBiger SpaB aufkom-
men. Schuld sind das uninspi-
rierte Leveldesign und der
geradlinige Spielverlauf

Présentation: Technisch glbt
sich T"ai Fu schwach, in der
Gestaltung dagegen zum
groBen Teil iiberzeugend.
Einige musikalische Komposi-
~ tionen sind meisterhaft.

Memory-Card: Pro Spielstand

ein Block verwendet.
Dual Shock: ja

*
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XL32FY

Hersteller:

Spieler:
Preis:

Electronic Arts  Entwickler:
1 Level
ca. DM 100  Erhaltlich:

Bullfrog Strategie
25

im Handel
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Unglaublich, aber wahr: Bei
Populous: The Beginning darf
tatsachlich mitten in einer
Mission gespeichert werden.
Dieser Vorteil gegeniiber ande-
ren Genrevertretern wird je-
doch durch den hohen Ver-
brauch an Speicherblécken
gleich wieder relativiert. Ganze
15 Bldcke, also eine komplette
Memory-Card, werden
benétigt, so daB der Anschaf-
fungspreis fiir viele Spieler er-
heblich héher ausfallen dirfte.

Gameplay: Die eingéngige
Steuerung, die entspannte
Atmosphére und die Maglich-
keit, ein ganzes Volk zu be-
herrschen, machen Populous
einzigartig. Allerdings gibt es
zuwenig unterschiedliche
Einheiten und GebZude.

Présentation: Der Grafikstil ist
gewdhnungsbediirftig, doch
hat man erst einmal ein paar
Missionen hinter sich ge-
bracht, bekommt man nicht
mehr genug von den kleinen
Ménnchen. Die gute deutsche
Sprachausgabe tréagt ihren Teil
zur mystischen Stimmung bei.

Memory-Card: Auf 15 Blécken
kann der komplette Spielstand
gesichert werden.

Dual Shock: ja

Populous: The Beginning

VON H REHER

in Klassiker unter den Echtzeit-Strategie-

Spielen erlebt dieser Tage seine Wiederge-
burt auf der PlayStation. Beim Nachfolger von
Populous und Populous 2, die Ende der 80er auf
Amiga und PC fiir Furore sorgten, leitet der Spie-
ler jedoch nicht, wie damals, als Gottheit einen
untergebenen Stamm. Populous: The Beginning
stellt namlich, in guter Star Wars-Manier, einen
friheren Teil der Serie dar, und der Titel der Gott-
heit muB erst einmal erkampft werden. So zieht
man in 25 Leveln als Schamanin durch mystische
Welten, um am Ende, nach hartem Kampf gegen
feindlich gesonnene Vélker und deren jeweilige
Anfiihrerin, in héhere Spharen aufzusteigen.

Das Spielsystem hat sich nur minimal veran-
dert. So miissen immer noch Mitglieder eines
Stammes befehligt werden, die durch Anbetung
der Schamanin, oder Zeugung von Kindern in vor-
her erbauten Hausern, Glaubenskraft spenden.
Diese Glaubenskraft kann die Schamanin dann in
Zauberkraft umwandeln, um machtige Magie
gegen die Feinde einzusetzen. Zu Beginn einer

Im vorderen Gebaude verwandeln sich Arbeiter
in Priester, die Gegner beschwéren kénnen

Mission ist es daher sehr wichtig, Hiuser errich-
ten zu lassen. Das passiert im neuesten Teil nicht
mehr automatisch, sondern den Untergebenen
muB vorgeschrieben werden, was sie wo erbauen
sollen. In Hiitten vermehren sich die Einwohner.
Zum einen steigt dadurch die Zauberféhigkeit der
Anfiihrerin, zum anderen wéchst die GroBe des
eigenen Heeres. Die Neugeborenen sind aber
nicht automatisch kampferprobte Krieger. Bevor
es also zur Auseinandersetzung mit dem Feind

Be| dieser Mission ist es wmhtlg, auf die Insel mit der Gruft des Wissens zu gelangen. Dazu betet die

in zuerst den h

an und wendet danach den erhaltenen Zauberspruch an

_‘
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kommt, sollten die Arbeiter eine
Kampfarena hochziehen, in der ei-
nige von ihnen zu Kriegern ausge-
bildet werden. Als weitere Einhei-
ten stehen dem Spieler spéter noch
Feuerkrieger, die auch fiir den Fern-
kampf geeignet sind, Priester, die
feindliche Kampfer fiir kurze Zeit
beschwdren und somit auBer Ge-
fecht setzen kénnen, und Spione
zur Verfligung

Der Schliissel zum Sieg ist je-
doch die Schamanin. Sie besitzt
eine enorme Zauberkraft, die von
Mission zu Mission immer groBer
wird. An bestimmten Stellen er-
langt sie durch Anbetung eines
Totems einen neuen Zauber hinzu,
der entweder nur ein einziges Mal
angewendet werden kann oder fiir
den Rest des Spiels bei Bedarf auf-
rufbar ist. Ferner unterscheiden
sich die Spriiche in ihrer Reich-
weite, in ihrem Verbrauch von Glau-
benskraft und in der Zeit, die sie
zum Aufladen bengtigen.

Ist das Dorf zu einer menschen-
reichen Siedlung herangewachsen,
so ist es an der Zeit, in Richtung
der feindlichen Basis aufzubrechen.
Die Steuerung ist dabei sehr ein-
fach ausgefallen. In einem Menii
wird die zu bewegende Einheit aus-
gewahlt und ihr Bestimmungsort
auf der Planetenoberflache mar-
kiert. Das war's. Einmal im gegne-
rischen Lager angekommen begin-
nen die kleinen Mannchen, alles
niederzumachen, was ihnen in die
Quere kommt. Nur wenn sie sich
allzu eifrig und ausschlieBlich mit
der Vernichtung von Gebauden be-
schéftigen, sollte eingegriffen und
ihnen der konkrete Befehl zum vor-
rangigen Kampf gegen das feindli-
che Heer und dessen Schamanin
gegeben werden. Die Aufgabenstel-
lung beschrankt sich aber meistens
nicht nur auf die vollstandige Aus-
rottung der gegnerischen Siedlung,
sondern halt zusatzlich noch weit-

Nach der Standortwahl und
Einebnung des Bodens wird aus
einem Geriist das fertige Haus

aus kniffligere Probleme fiir den
Spieler bereit.

Populous: The Beginning ist ein
vollig anderes Echtzeit-Strategie-
Spiel. Im Vordergrund steht immer
die Entwicklung und VergroBerung
des eigenen Volkes, und erst wenn
dieses ein stattliches Ausmaf an-
genommen hat, beginnt der Kampf
gegen den Feind. Zwischenzeitliche
Angriffe vereinzelter gegnerischer
Soldaten kommen zwar vor, lassen
aber nicht so eine Hektik aufkom-
men wie bei anderen Spielen des
Genres. Die fast schon meditative
Musik und der eigenwillige Grafik-
stil vermitteln eine mystische
Atmosphare und lassen den Spieler
tief in die Welt von Populous ein-
tauchen. Leider sind die 25 Missio-
nen relativ schnell durchgespielt,
und es gibt keinen Zweispieler-
Modus. Trotzdem stellt Populous:
The Beginning fir Fans des Genres
eines der besten Spiele auf der
PlayStation dar, das voll iiberzeu-
gen kann. W

XL-Wertung  85%

FIRST CLASS

Playstation « N64 ¢ Dreamcast

Playstation

Playstation 245,00
Playstation+Memory+2Pad 270,00
1MB Memory 14,95
360° 84,95
A Bugs Life 79,95
Akuiji the Heartless 84,95
Alundra 79,95
Asterix * 99,95
Blood Lines * 74,95
Breath of Fire 3 99,95
Bust-a Move 4 * 69,95
C&C Il Gegenschlag 84,95
Capcom Generation Vol.1 * 89,95
Castrol Honda Superbikes * 84,95
Cool Boarders Il Plati. * 44,95
Cool Boarders |Il 79,95
Crash Bandicoot 2 Plati. * 49,95
Crash Bandicoot 3 79,95
Dreams * 89,95
Driver * 99,95
Equalizer (Gamebuster) 49,95
F1 Racing Simulation 2 * 84,95
FIFA 99 79,95
Gex lll Deep Cover Gecko* 99,95
Grand Turismo Plati. Juni * 49,95
Heart of Darkness 94,95

Legacy of Kain:Soul Reaver * 99,95

Jordan GP 2 Lenkrad mit R. 119,95
Metal Gear Solid 99,95
Metal Gear Solid Premium 149,95
Moto Racer Plati. * 4495
Music 84,95
NBA Live 79,95
Need for Speed IV * 84,95
NHL 99 79,95
Oddworld 2 Abe’s Exodus 84,95
Populus - The Beginnig * 89,95
Premier Manager 99 84,95
Rally Cross Il * 79,95
Real Arcade Lightgun 99,95
Ridge Racer Type 4 * 99,95
Silent Hill * 99,95
Shadowman * 89,95
Spyro the Dragon 79,95
Tai Fu * 79,95
Tanktics * 84 95
Tekken 3 89,95
The Grandstream Saga 79,95
Tiger Woods 99 89,95
Toca 2 84,95
Tomb Raider Il Plati. * 49,95
Tomb Raider Il 89,95
Tunguska * 84,95
Wild Arms 74,95
X-Files * 84,95

Dreamcast
Dreamcast Japan
Memory Card VMS
Incoming

Aero Dancing *
Biohazard Code Veronica *
Blue Stinger *

Buggy Heat *

Cart *

Climax Landers *

Cool Boarders IV *
D2-D’s Diner Il *
Daytona USA Complete
Geist Force

Incomin DC

July

Marvel vs Capcom *
Monaco GP Simulation
Panzer Dragon IV *
Pen Pen Tri Icelon
Puyo Puyo Dc *

Real Sound 2+D2 Demo *
Scud Race-Super GT *
Sega Rally 2

Sengoku Turb

Seventh Cross

Shen Mu (Free) *
Sonic Adventure
Super Speed Racing *
Tetris 4 D

Virtua Fighter 3 tb
White lllumination
Dreamcast Lenkrad
Power Stone

Nintendo 64
N64+Mario 64+Memory
1080 ° Snowboarding
Extreme G Il

F1 World Grandprix

FIFA 99

F-Zero X

Glover

Mission Impossible

NBA Live 99

Star wars Rogue Squadron
Turok 2 Deutsch

Turok 2 uncut

WCW vs NWO Revenge
Zelda 64-Ocarina of Time
Gex 3D Enter the Gecko *
Snowboard Kids 2 *
Mario Party *

Castlevania 64 *

Battle Adventure Racing *

619,00

79,95
144,95
144,95
149,95
149,95
149,95
149,95
149,95
149,96
149,95
149,95
144,96
139,95
129,95
149,95
149,95
149,95
139,95
149,95
149,95
149,95
139,95
149,95
149,95
149,95
14495
149,95
109,95
144,95
149,95
149,95
149,95

259,00
79,95
94,95
84,95
99,95
79,95
84,95

104,95
99,95

104,95
84,95
99,95

129,95

104,95

109,95
84,95
89,95

119,95
99,95

An- und Verkauf / Verleih PSX - N64

* = Bis Drucktermin noch nicht Erhaltlich
Preisirtumer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lieferung der Angebote
erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. Versandtkosten pro Sendung: 8,50 DM plus
Nachnahme, bei Vorkasse plus 4,50 DM, Ausland: Vorkasse plus 20,00
DM. Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck maglich. Ab 150.00 DM
Versandtkostenfrei. Ladenpreise kénnen variieren

Ab sofort auch DVD’s im Versandt.
Preisliste auf Anfrage.

FIRST CLASS
Niederstralle 103 « 47829 Krefeld
RheinstralRe 28 » 47799 Krefeld

Bestellannahme:
Montag bis Samstag 10.00 - 23.00

0 21 51 - 48 72 46

Handleranfragen erwiinscht
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In den Optionen kann ein
After-Image-Modus angewahit
werden. Bei diesem ziehen die

Charaktere wahrend der Re-
plays Schatten hinter sich her.
Dieser Effekt tragt zwar nicht
zum SpielspaB bei, kann sich
aber durchaus sehen lassen

Gameplay: Eine hohe, aber
tibersichtliche Spielgeschwin-
digkeit und interessante
Specials zeichnen den Titel
aus. Ein paar Kampfer mehr
waren angebracht gewesen.

Prasentation: Dank High-Res
und flissiger Animationen
sieht Bloody Roar 2 sehr gut
aus, obwohl die Charaktere
recht kantig ausgefallen sind.
Durch knackige Soundeffekte
18Rt sich die durchschnittliche
Rockmusik verschmerzen.

Memory-Card: Erspielte
Extras und Rekorde finden

auf einem Block Platz.
Dual Shock: ja

80 xL April 1999

Hudson Soft
1-2 (simultan)

Hersteller:
Spieler:

Entwickler:
Level:

Eighting/Raizing - TR I-T IR T']
9 + 2 Kémpfer

Preis: ca. DM 140  Erhdltlich: als Import (jp)

VON T PARTETZKE

or einem Jahr konnte Bloody Roar

- Hyper Beast Duel die Fachpresse
durch ein innovatives Kampfsystem und
ein rasantes Spielgeschehen lberzeugen.
Wie im Videospiel-BusineB iiblich ziehen
erfolgreiche Spiele meist eine Fortset-
zung nach sich. So ist es kaum verwun-
derlich, daB auch dieser Titel kirzlich
einen Nachfolger erhielt. Bloody Roar 2 -
Bringer of the New Age knlipft direkt an
den Vorgénger an und bietet im Gameplay
nur wenige Veranderungen. Aus nunmehr
neun Charakteren, von denen fiinf neu
designt wurden, wéhlt der Spieler seinen
Liebling aus. Im Kampf
haut man sich mit je
einer Schlag- und einer
Tritttaste spektakulédre
Combos um die Ohren.
Was schon den ersten
Teil auszeichnete, ist
die Verwandlung der
Charaktere in wilde
Tiere. Fiillt sich ein Bal-
ken am Bildschirmrand,
kann die Spielfigur [

HE5 A EBEE—> |

L e
BR 2 enthilt einen Story-Modus, in dem vor
und nach jedem Kampf etwas Text zu lesen ist

Immerhin wurde die aus-
gefeilte und aktionsgelade-
ne Spielbarkeit iibernom-
men und mit hochaufldsen-
der Grafik angereichert.
Knackige Gerauscheffekte
verstarken das ungezéhmt
wirkende Ambiente. Neun
(plus zwei) Charaktere sind
in der heutigen Zeit zwar

we-nig, sie verfligen jedoch

transformiert werden
Der Rave-Modus des Vorgéngers fallt zwar weg,
dafiir ist es moglich, als Biest auf mehr Specials
zuriickzugreifen. Neu sind auch die Super-
Specials, die in der Ausfihrung nicht einfach zu
handhaben sind, aber fast immer einen Sieg
garantieren, sofern sie treffen.

Relativ umfangreich gestaltet sich die Options-
und Modipalette. Arcade-, Versus- und Survival-
Modus miissen wohl nicht ndher erklart werden,
im Watch-Modus darf einem Kampf zwischen
zwei Computer-Gegnern beigewohnt werden, und
der Story-Modus erzahlt fir jeden Charakter eine
Geschichte zwischen den Kampfen. Auf den
Trainingsmodus des Vorgéngers wurde verzichtet

liber derart unterschiedli
che Kampfstile, daB kein Kampfer tiberflissig
wirkt. Letztendlich ist Bloody Roar 2 eine sehr
gelungene Fortsetzung, deren Neuerungen sich
allerdings in Grenzen halten. Wer den ersten Teil
nicht sein eigen nennt, kann bedenkenlos zugrei-
fen. Besitzer des Vorgéngers miissen selbst ent-
scheiden, ob die neuen Charaktere und Super-
Specials ausreichen, um noch einmal circa 140
DM fiir die Import-Version auf den Tisch zu legen
Im Friihjahr erscheint tibrigens die deutsche Fas-
sung, die von Virgin Interactive vertrieben wird. B
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Rollenspiel Hersteller:
Spieler:

Preis:

Activision  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

VON s KRAMER

och reichen die Finger beider Hande aus,

um die PAL-Rollenspiele fiir die PlayStation
abzuzahlen. Mit Tamsofts Guardians Crusade hat
die Konsole einen klassischen Vertreter dieses
Genres hinzugewonnen. Der Spieler schllipft in
die Lederriistung eines Dorfburschen und macht
sich auf, die aus Polygonen konstruierte Fantasy-
Welt zu erforschen. Wie in Miyamotos The Legend
of Zelda - Ocarina of Time wird der Hauptdarstel-
ler von einer Fee begleitet, die ihm hin und wieder
Tips zum Spiel gibt.

In diesem Schalterbiiro sind Tickets fiir eine
Schiffspassage zum Nachbarkontinent zu haben

Zentraler Dreh- und Angelpunkt ist aber das
Monster-Baby, das ihm tiber den Weg lduft und
fiir welches er fortan die Verantwortung tragt.
Beide, Nachwuchs-Chevalier und MonstersproB,
sammeln Erfahrung durch Kémpfe gegen zahlrei-
che Ungeheuer. Jeder Stufenaufstieg erhéht die
Anzahl der Lebenspunkte, wahrend neue Waffen
oder Riistungsteile die Werte von Angriff und Ver-
teidigung verbessern. Zur Auffrischung der Hit
Points verspeist der Held Schokoriegel und Ham-
burger. Auch wenn die Lebensmittel nie zu sehen

Tamsoft

sind, hatte der Hersteller lieber eine passendere
Bezeichnung wahlen sollen.

Andererseits mutet das Design des gesamten
Games sehr kindgerecht an. Poppige Farben,
lustige Monster und nicht zuletzt die aufziehbaren
Piippchen, die der Held im Laufe des Spiels sam-
melt, untermauern diesen Eindruck. Die Funktion
der kleinen Blechménner erinnert wiederum stark
an die Beschwdrungszauber aus Final Fantasy VIl
Anstelle eines Angriffs kann der Protagonist auch
PSI-Punkte aufwenden, um die Figuren mit den
riickwartigen Schliisseln zum Explodieren, Heilen
oder anderen niitzlichen Tétigkeiten zu bringen.

StoBt der Spieler wahrend seines Kreuzzugs
auf das Globus-Helferlein, so die Bezeichnung der
Aufziehmannchen, kann er sich die Weltkarte zei-
gen lassen. Mehrere Kontinente und zahlreiche
Stéddte erlauben ausgiebiges Abenteuern. Die
Darstellung von freiem Geldnde und Ortschaften
ist zwar nicht sehr detailliert, aber technisch sau-
ber umgesetzt und zudem abwechslungsreich.
Die Zeiten, in denen sich nur die Namen der Sied-
lungen dnderten, das Aussehen aber gleichblieb,
sind erfreulicherweise passé.

Guardians Crusade ist eine interessante Fan-
tasy-Tour mit Gegenden voller Monster, Einblik-
ken in diverse Orte und die Mentalitat ihrer Be-
wohner sowie einem Story-Plot, dessen Ausgang
bis zum SchluB offen bleibt. Wer sich mit dem
jugendlichen Design arrangieren kann, bekommt
mit Tamsofts RPG einen Gberdurchschnittlichen
Genrevertreter geboten. il

im Handel

Das Monster-Baby eignet sich im Spiel-
verlauf diverse Verwandlungsformen an

XL-Wertung 75%

Entwickler Tamsoft bescherte
den Beat-'em-Up-Freunden mit
Battle Arena Toshinden das
erste 3D-Priigelspiel fir die
PlayStation. Die Kampfer
waren nicht nur aus Polygonen
konstruiert, sie konnten sich
auch in jede Richtung des
Raums bewegen.

Gameplay: Die Herausforde-
rung wachst mit fortschreiten-
dem Spiel, da der tiberlegte
Einsatz von PSI-Punkten und
heilenden Extras zur Uber-
lebensvoraussetzung wird.
Analog 148t sich der Ritter
besser steuern.

Préasentation: Guardians
Crusade lebt nicht von seiner
Présentation, da weder Grafik
noch Sound fiir besonderes
Aufsehen sorgen. Die tech-
nisch ansténdige Darstellung
reicht aber aus, um die Story
zu begleiten.

Memory-Card: Jeder Spiel-
stand belegt einen Block.
Dual Shock: ja
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Hersteller: ~ Empire Interactive  Entwickler:  Cunning Develop. Flipper
Spieler: 1-4 (2 Link-Kabel)  Level: 1 Tisch
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

im Handel
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Fokus
santt

Punk tmatrix-5til
cpak Transparent

renk rmaTrix-Fosition

mverie we noch

Solche Optionen bieten Spiele
anderer Genres in der Regel nie

Die Flipper der Pro Pinball-
Serie bieten standesgemaB
viele Modi. In Big Race USA

erdffnet sich erst nach lange-
rer Spielzeit oder intensiver
Lektiire der dicken Anleitung
die enorme Spieltiefe. So wird
liber die Hintergrund-Story ein
Ausgleich zur mageren Anzahl
der Tische geschaffen.

Gameplay: Die Tragik vieler
32-Bit-Spiele spiegelt sich in
Big Race USA wider: Die gran-
diose Optik und die hohe Rea-
litatsnahe gehen auf Kosten
der Spielbarkeit und des
DauerspaBes.

Présentation: Seit Einfiihrung
der 3D-Grafik hat sich an der
Darstellung der Tische nicht
viel gedndert. Leider finden
sich nach wie vor kaum phan-
tasievolle Ideen, die das Flip-
pern am Bildschirm noch inte-
ressanter machen konnten.

Memory-Card: Die Highscore-
Liste belegt einen Block.

Dual Shock: Es riittelt beinahe
wie am echten Gerét. Die Ana-
logsticks dienen zum Anschub-
sen, was jedoch nur bedingt
sinnvoll umgesetzt wurde.
Link-Kabel: Wer noch eine &l-
tere PlayStation mit Link-
Buchse besitzt, darf den
nostalgischen Modus nutzen.

Muster: 2nd Reality, Hamburg,
Tel.: 0 40/69 64 04 50
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VON T HELLWIG
chlagt Dir einer auf
die Backe, dann halte
ihm auch die andere hin!
Ob diese vermeintlich tu-
gendhafte Verhaltensregel
in der Realitat so funktio-
niert, wie man sich das ur-
spriinglich dachte, soll hier
(Uberraschung!) nicht das
Thema sein. Denn wenn
etwas auf die Backe schlagt,
dann ist es in diesem Fall
eine kleine (virtuelle) Eisen-
kugel, und die wird meist
mit voller Wucht zuriickge-
droschen. Das Beste an die-
ser ,abstoBenden’ Aktion ist, daB man dafiir sogar
Punkte bekommt und das Ganze héllischen SpaB
machen kann - dazu bedarf es allerdings einiger
unabdingbarer Voraussetzungen.

Empire Interactive konnte den gehobenen An-
spriichen echter Flipper-Fans mit dem Vorgénger
aus 1998, Pro Pinball -
Timeshock!, schon
recht gut entspre-
chen. Das Spiel bie-
tet zwar, wie schon die ,Mut-
ter' dieser Serie, Pro Pinball - The
Web, lediglich einen einzigen Tisch, doch der ist
hervorragend gerendert und mit vielen Feinheiten
sowie spielerischen Schmankerln versehen. Mit
Big Race USA, dem nunmehr dritten Teil, setzen
die Entwickler auf Bewahrtes: Wieder wird nur ein
Tisch prasentiert, der aber ebenfalls grafisch

Wer die richtigen Objekte getroffen hat, darf
sich am SchluB einen Extraball kaufen'

hochglanzpoliert daherkommt. Die hochauflé
sende Darstellung und die offensichtlich ausge-
reifte Fingerfertigkeit der Programmierer in bezug
auf die korrekte Ballphysik sowie das gute Design
des Tisches machen das Flipper-Erlebnis am Bild-
schirm zur echten Spielhallenalternative
Was aber anzukreiden
9//:@ ist, und darunter litten
/ schon die ersten bei
den Pro Pinballs, ist die trotz der
drei moglichen Perspektiven maBige
Ubersieht im oberen Bereich des
Gerétes. Dort ndmlich liegt die Anzeigetafel
(wahlweise auch durchsichtig) iiber den ball-
fiihrenden RGhren. Ansonsten kann sich der Spie-
ler kaum dber optische Unzulénglichkeiten bekla-
gen: In den Optionen lassen sich feinste Einstel-
lungen vornehmen. Soft-Fokus, transparente
Punktmatrix und eine Tischansicht mit Zoom-
Funktion findet man wahrlich nicht in jeder
Flippersimulation. Spielerisch gibt es jedoch
AnlaB zur Klage, denn die vier Flipperbacken rea-
gieren etwas zu
trége. So hinkt die
tatsdchliche Aktion
der gedanklichen
hinterher, was zum
Ballverlust fiihren kann
Fiir Couch-Potatoes
mit Hang zum nostalgi-
schen Eisenkugel-Dreschen
empfiehlt sich Big Race USA
nur unter Vorbehalt: Einerseits
bekommt man feinste Technik gebo-
ten, andererseits sollte ein Flipper mehr als
nur einen Tisch aufweisen und vielleicht auch mu-
sikalisch etwas abwechslungsreicher sein. ll
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Beat 'em Up Hersteller: Konami  Entwickler: KCET
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 9 + 13 Kampfer
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Kensei - Sacred Fist

Kensei - Sacred Fist ist Konamis erster Versuch, ein PlayStation-Priigelspiel auf die Beine zu stellen.
Betrachtet man die Présentation und den Spielumfang, ist es den Entwicklern wirklich gut gelungen

VON T. PARTETZKE
it Kensei - Sacred Fist prasentiert Konami
ihr erstes PlayStation-Beat-"em-Up in

Eigenregie. Entwickelt wurde es von KCE Tokyo,

die viel Wert auf einen groBen Umfang gelegt hat.

Dies fallt auf, sobald man nach der kurzen, aber
qualitativ hochwertigen Intro bis in den Titelbild-
schirm vorgedrungen ist. Sechs Spielmodi ste-
chen ins Auge: Normal, Versus, Time Attack, Sur-
vival, ein luxurioser Trainings- und ein Watch-
Modus. Hat man sich fiir eine Spielart entschie-
den, folgt die nachste positive Uberraschung. Zu
Beginn stehen neun Kampfer bereit, aber das
Auswahl-Menii enthélt dreizehn freie Plétze, die

Im Trainingsmodus kann das Verhalten des
G 4

s nach Beli lit werden

mit weiteren Charakteren gefiillt werden, sofern
man sie erspielt. Die Riege der Haudegen ist also
mit der eines Tekken 2 oder 3 vergleichbar.

Ein weiteres Staunen iiberkommt den Spieler
beim Betrachten der In-Game-Grafik. Das Spiel
lauft durchgehend im hochauflésenden Modus,
detaillierte Texturen zieren die Kampfer, und auch
bei den Animationen und der Framerate gibt es
nichts zu beanstanden.

Der wichtigste Aspekt, das Gameplay, weist
ebenfalls viele gute Seiten auf. Jeder Charakter
verfiigt Uiber seinen individuellen Stil und eine
nicht zu unterschétzende Anzahl an Specials und
Combos. Viele der Martial-Arts-Spezialisten kon-
nen ihren Kampfstil jederzeit andern und so auf
andere Aktionen zuriickgreifen. Das Ausweichen
in den Raum hinein und ein ausgefeiltes Abwehr-
und Kontersystem sind zuséatzliche Pluspunkte.
Letzteres setzt jedoch ein exaktes Timing voraus.

Doch trotz all dieser Vorteile vermag Kensei
nicht vollends zu iberzeugen. Obwohl es viele un-
gewohnliche Moves gibt, die zum groBten Teil
sogar leicht von der Hand gehen, gestalten sich
die K&mpfe nicht iberragend spektakular. Der
Grund dafilr liegt in der relativ gemachlichen
Spielgeschwindigkeit. Verstarkt wird dieser Ein-
druck auBerdem durch eine leichte Verzégerung
in der Ausfiihrung der Aktionen. Bei der Kolli-
sionsabfrage lassen sich zudem kleine, wenn
auch nicht groBartig ins Gewicht fallende Unge-
nauigkeiten ausmachen.

Kurzum: Kensei bietet dem Beat-'em-Up-Freund
eine komfortable Ausstattung und bestechende
Optik, die zusammen mit einem flotteren Spielge-
schehen einen Spitzentitel des Genres ergeben
hatten. So ist es ,nur' ein relativ gutes Spiel. ll
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SURvIvAL

Einige der Outfits wurden mit detaillierten
Texturen versehen, andere wirken schlicht

KCET ist zweifelsohne eine der
talentiertesten Entwicklungs-
abteilungen aus dem Hause
Konami. Zu ihren friiheren
PSX-Werken zéhlen Spitzentitel
wie Castlevania X - Symphony
of the Night, Salamander -
Deluxe Pack und International
Superstar Saccer Pro 98. Im
Mai steht der Nachfolger von
Suikoden auf dem Programm.

Gameplay: Die niedrige Spiel-
geschwindigkeit zieht die Wer-
tung des ansonsten iippig aus-
gestatteten Titels nach unten.

Prasentation: Optisch stimmt
fast alles. Hochauflésende
Grafik 148t die detaillierten Tex-
turen noch mehr zur Geltung
kommen. Die Musik ist Haus-
mannskost.

Memory-Card: Satte drei
Blocke werden fir erspielte
Charaktere und FEinstellungen
beansprucht.

Dual Shock: ja
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Software 2000  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 80  Erhéltlich:

Software 2000 Puzzlespiel
30 Missionen
ab April

kugeln werden im Spiel erldutert

Swing erschien bereits vor ei-
nigen Monaten fiir den PC
Extra fir die PlayStation wurde
ein Missionsmodus eingefiihrt,
der sich zunachst liber 20
Level erstreckt. Per speziellem
PaBwort wird es die Moglich-
keit geben, noch 10 weitere
Missionen zu erfiillen.

| ‘ Die Eigenschaften der 30 Spezial-
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Gameplay: Hat den Spieler

das Puzzle-Fieber erwischt,

| wird er es nicht so schnell wie-
der los. Eindrucksvolle Speci-

als halten zudem bei Laune.

Présentation: Die bei Puzzle-
spielen iibliche simple Grafik
wird bei Swing ein wenig durch
schon anzusehende Explosio-
nen aufgewertet. Verschie-
dene Kugel-Sets und stimmige
Sound-FX runden den positi-
ven Eindruck ab.

Memory-Card: Die Spieldaten
beanspruchen zusammen
einen Block.

Dual Shock: Bei groBeren Ex-
plosionen riittelt das Pad, Ana-
logsteuerung gibt es nicht.
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Computer-Gegner wie bei Tetris oder Bust-A-Move, kénnte auch der Solist in einen Wettstreit treten

’ Der Mehrspieler-Modus von Swing sorgt fiir die fesselndste Unterhaltung. Gabe es alternativ einen

VON D MARKWART

ie meisten Spiele im Konsolensektor stam-

men aus England, Japan oder den USA. Ein
paar féhige Firmen gibt es jedoch auch in
Deutschland, und Software 2000 ist eine der be-
kanntesten. Die Eutiner sind in erster Linie durch
die Bundesliga Manager-Serie (PC) bekannt ge-
worden, doch das hindert sie nicht daran, ein Pu-
zzlespiel zu entwickeln.

Bei Swing jongliert der Spieler mit bunten Ku-
geln. Diese lassen sich per Kran auf vier Waagen
verteilen. Liegen drei Kugeln der gleichen Farbe
nebeneinander, verschwinden sie sowie alle wei-
teren, die sie beriihren und zudem dieselbe Farbe

MesmRsrELcr
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Ausfihrlich wird der Spieler durch Einblendun-
gen auf die anstehende Mission vorbereitet

tragen. Aber ganz so einfach, wie es sich anhért,
ist es nun wieder nicht. Jede Kugel hat ihr eigenes
Gewicht, und sobald eine Seite der Waagschale
zu stark belastet ist, wird die oberste Kugel des
leichteren Stapels um die Differenz der Gewichte
weiter katapultiert. Wird eine Waagschale deut-
lich tiberladen, ist das Spiel verloren.
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Am interessantesten ist es, wenn sich zwei
Spieler messen und dieses simple System auch
anzuwenden wissen. Dann kann im Multiplayer-
Modus mit Spannung gegeneinander gespielt
werden. Erst dabei entfaltet Swing seine volle Tif-
telpracht. Jedesmal, wenn eine besonders gute
Kombination gelungen ist, erscheint eine von 30
Spezialkugeln, die mit besonderen Eigenschaften
versehen sind. So kdnnen zum Beispiel alle geg-
nerischen Kugeln mit einem Schatten belegt wer-
den, der erst wieder verschwindet, wenn die
Schattenkugel mit einer Bombe gesprengt wird.
Sollte der Gegner es nicht schaffen, die Attacken
abzuwehren, erhohen sich seine Stapel, und bei
Erreichen der oberen Spielfeldgrenze hat er
schlieBlich verloren. Bevor alle Kniffe richtig sit-
zen, sollte man im Einspieler-Modus ausgiebig
trainieren und den Computer schlagen.

Im Missionsmodus geht es dann etwas heraus-
fordernder zur Sache. Zu Beginn werden noch die
einfachsten Kombinationen wie ein simpler Dreier
verlangt, doch schon nach kurzer Zeit steigt der
Schwierigkeitsgrad rapide an.

Alles in allem bietet Swing ein ausgekliigeltes
Spielsystem, das durch den lockeren Einstieg im
Einzelmodus auch fiir Anfénger geeignet ist. Um
alle erlernten Finessen gegen die Mitspieler unter
Beweis stellen zu kdnnen, muB man sich zum
Hardcore-Tiiftler mausern. Software 2000 bietet
Swing trotz der Modi-Vielfalt und des umfangrei-
chen Missionsangebots erstaunlich giinstig an. B
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Sport

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Electronic Arts  Entwickler:
1-4 (abwechselnd) Level:
ca.DM 100  Erhéltlich:

EA Sports
5 Kurse

im Handel

Tiger Woods 99 - pca Tour Golf

VON T

inter Tiger Woods 99 steckt die recht erfolg-

reiche PGA-Serie aus dem Hause Electro-
nic Arts. Daher sind gravierende Verénderungen
zu vorangegangenen Versionen bis auf wenige
Ausnahmen auch eher marginal. Die insgesamt
neun Spielmodi (darunter zwei Trainingsmodi)
umfassen unter anderem Turnier-, Skin-, Stroke-
und Shoot-Out-Spiele - nichts Neues auf diesem
Sektor, aber ein reichhaltiges Angebot. Sieben
Golfer und natiirlich das Zugpferd Eldrick ,Tiger*
Woods stehen zur Auswahl, wenn es auf einen
der fiinf originalgetreu nachgebauten Kurse geht.
Selbst in puncto Optionsvielfalt hat EA nur unwe-
sentliche Neuerungen eingebracht.

Die angedeuteten Abweichungen zum bisheri-
gen Konzept sind einerseits die noch nicht ganz
ausgereifte Integration der Analogsteuerung
(keine Powermeter-Anzeige), und anderseits das
Fehlen einer Parcours-Karte und des Gitternetzes
auf dem Griin. Gibt ersteres trotz gewisser
Schwachen noch AnlaB zur Freude, so erscheinen
die ,SparmaBnahmen’ im Bereich Komfort doch
recht gewagt. Immerhin erwies sich sowohl die
Ubersichtskarte als auch das Raster beim Putten

HELLWIG

L B
Durch die etwas trége, ungenaue Steuerung
13Bt sich der griine Pfeil nicht exakt plazieren

LOCH 1 PAR 4

Da eine Karte génzlich fehlt, muB der Spieler auf andere Hilfsmittel zuriickgreifen. Die stufen-
: b "

weise einstellbare Vogelperspektive mit

anzeige

puppt sich nun als hrlich

Wo ist das obligatorische Raster? TW 99
fordert eine gewisse Umstellung beim Putten

stets als willkommene optische Hilfe, auf die bei-
nahe kein (gutes) Golfspiel der vergangenen Jahre
verzichten muBte.

Highlights im Golf-Genre sind rar gesét (siehe
Tabelle). Auch Tiger Woods 99 schafft den Sprung
in die Spitzenklasse nicht. Zu viele kleine, aber
auch schwerwiegende Mankos driicken den -
oberflachlich gesehen - guten ersten Eindruck.

System Titel Ausgabe Wertung

PSX  Everybody's Golf 798 80 %
PSX  PGA Tour 98 198  80%
PSX  Konami Open Golf 9%  70%
PSX  Virtual Golf 9%  70%
PSX  actua Golf2 6/98  65%
SAT  Valora Valley Golf 7%  65%
N64  Waialae Country Club:

True Golf Classics 1098 60 %
PSX  Pro18—World Tour Golf 3/99 60 %
PSX  actua Golf3 199 55%

Am auffalligsten ist das heftige Ruckeln der Gra-
fik, was besonders bei Kameraschwenks zu be-
merken ist. Probleme gibt es ebenfalls bei der
Ubersicht mit Zielpunktanzeige, denn die Steue-
rung ist hakelig, und manche Kamerapositionen
sind nur umsténdlich wieder abrufbar. Zudem ist
das Ballverhalten etwas unrealistisch, und die
Soundeffekte sind unnatiirlich. Die viel zu kleine
Schrift in den Tabellen, unkomfortable Einblend-
leisten und das gewéhnungsbediirftige neue An-
zeigesystem beim Putten konnten Golffreunde ab-
schrecken, dennoch spielt sich Tiger Woods 99
nach einer Weile recht gut. Interessierte sollten
sich einige Konkurrenzprodukte sehen. il
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Eldrick ,Tiger* Woods gilt in
den USA als Shooting-Star.
Durch aufsehenerregende Tur-
niersiege brachte der medien-
bewuBte Newcomer frischen
Wind in den vertraumten Frei-
luftsport und lieB auch die Zu-
schauerguoten ansteigen.

Gameplay: TW 99 ist so lange
gut spielbar, bis es zum Putten
kommt, denn spatestens dann
fallen'die genannten Méngel
spiirbar ins Gewicht. Der Lei-
stung von Mr. Woods wird das
Game nicht gerecht.

Préasentation: Unangenehmes
Ruckeln, wabernde Botanik,
ploppende Objekte, maBige

Soundeffekte - das muB 1999

nicht mehr sein.

Memory-Card: Eingelocht wird
auf zwei Blocken.

Dual Shock: Riitteln tut’s zwar
nicht, dafir darf aber per Ana-
logstick gegolft werden.

Muster: NRG Videogames,
Hamburg, Tel.: 0 40/25 56 63
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Darren Jobling \ Arthur Houtman
(Eutechnyx) (Infogrames)
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Die 24 Stunden von Le Mans

Das legendére 24-Stunden-Rennen von Le Mans ist eines der renommiertesten und traditions-
reichsten Motorsportereignisse der Welt - verbunden mit einer riesigen Party, zu der jahrlich hun-
derttausende Menschen in das etwa 200 km von Paris entfernte, franzésische Ortchen einfallen.
Infogrames bietet PlayStation-Besitzern in Kiirze die Gelegenheit, das PS-Spektakel vor dem heimi-
schen Bildschirm nachzuerleben - fiir die Party muB allerdings jeder selbst sorgen.

System: PlayStation
Genre: Rennspiel
Hersteller: Infogrames
Entwickler: Eutechnyx
Release: ab Juni

mehr oder weniger straBentauglich ist
steht um 16.00 Uhr am Start bereit, um

Wer die meisten
Kilometer zuriickgelegt hat, gewinnt. Das
Fahrerfeld setzt sich aus illustren Person-
lichkeiten tionalen Motor-

13T
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sports zusammen: Ob nun Formel 1, Indy
Car oder Tourin Rennfahrer
Pro Fahrzeug treten Teams aus drei Fah-
rern an, um die zeitliche Maximaldistanz
iberbriicken - falls das Material der
Belastung standhélt. 1998 absolvierte das
Team Aiello/McNish/Ortelli mit einem
Porsche 911 GT1 351 Runden auf dem
13,6 km langen ,Circuit de la Sarthe*, ein
Jahr zuvor waren es sogar 361 Runden fiir
die Sieger (Alboretto/Johansson/Kristen-
sen) auf Joest-Porsche.
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Abgesehen von der Dauer
des Rennens wartet noch eine
weitere Besonderheit auf:
Fahrzeuge unterschiedlicher
Klassen sind gleichzeitig auf

ger werden jedoch ge
gewertet. In der Klasse GT2
starten normale Fahrzeuge der
Serienproduktion wie Dodge
Viper und Porsche 911. In der
GT1 wird es dann schon eine
Nummer gréBer (Mc La
BMW, an R390 GT1 usw.), und dann
gibt es noch die Prototypen wie z. B. be-
sagten Joest-Porsche oder Ferrari 333.
Die Entwickler von Eutechnyx haben es
sich zur Aufgabe gemacht, dieses Rennen
auf den Bildschirm zu bannen. Mit Tota/
Drivin’ und C3 Racing haben die engli-
schen Coder bereits erste Erfahrungen
gesammelt, Infogrames spendierte nun
fiir die kommenden fiinf Jahre die offi-
zielle Lizenz fiir die 24 Stunden von Le
Mans. Die Projektleitung obliegt Arthur
Houtman, der zuletzt mit Mission: Impos-
sible (N64) einen kommerziellen Erfolg
verbuchen konnte. Inszeniert wird die
98er Saison, da sich die Fahrzeugherstel-
ler natdirlich im Bereich der Prototypen,
die im Juni an den Start gehen werden,
nicht in die Karten blicken lassen wollen.
Es werden zwei Versionen ent-
wickelt, eine fiir PC und eine
fiir PlayStation. Abgesehen
von offensichtlichen Unter
schieden wie der

7

'/§

Grafik(auflosung) werden bei der PSX-
Fassung die Tuning-Méglichkeiten und
Optionen simpler gestaltet werden. D
noch sind be dere Features wie Echt-
zeit-Schaden an den Wagen, Zugriff auf
Telemetriedaten fiir das Tuning und nicht
zuletzt der namensgebende 24-Stunden-
Modus vorge

Eine groBe Herausforderung fiir die
Entwickler

lange Strecke in den begrenzt
speicher der Kons
Gestaltung wurde vom Vera
Rennens A.C.O. (Autom
I'Ouest) iibe
litétsgehalt Giberpriift. Auch die fiinf wei-
teren St

Club de

1t und auf ihren Rea-

n, die im Spiel enthalte
sein werden, wurden ebenfalls streng
nach den Vorgaben gestaltet.
5 rfordert als
n Novum fiir Play

Rennspiele: Der na
zu Nacht (und wi
ture, auf das Eutechnyx b
ist. Eine weitere Ankiindigung fiir die End
fassung sind we
héltnisse, die Auswirkun

nen haben und d

wichtigste Faktor.
Nicht alle Wager




die 24 Stunden zu berstehen

ation wird allerd

ch zu bringen

wand, daB kein
PlayStation
lange Zeit ohne Hitze

aufwerk so

fehler tiberdauern
kénnte, wurde von den
Entwicklern schmun-
zelnd als nicht entschei
dendes Argument abge-
tan. Den Modus wird es
geben, doch nur unt
teilt in mehrere Etappe
mit Hilfe ges herter
Daten per Memory-
Card
Im Championship-
n der Spieler
ere eines Fah-

Auf das authentische Streckendesi
wurde bei Le Mans groBer Wert gelegt

Der Praxistest der
Fachpresse brachte es
an den Tag: Im Ver-
gleich zur Rennvari-
ante schwachelt der
.normale’ Ferrari 355
Challenge in puncto
Beschleunigung ...

Die Firma Eutechnyx existiert seit
elf Jahren und ist in Newcastle an-
sdssig. Vor der Zusammenarbeit
mit Infogrames programmierte
1 sie in erster Linie Umsetzungen,
L= 7. B. im Auftrag von Codemasters
Pete Sampras Tennis fiir Mega Drive
und Micro Machines fiir SNES. Die Lizenz
fiir Die 24 Stunden von Le Mans wurde auf
fiinf Jahre abgeschlossen, Fortsetzungen
sind also bereits geplant. Interessant
ware zum Beispiel eine Umsetzung des
historischen Rennens, bei dem die Fahrer
zu Beginn von einer Startlinie zu ihren
Wagen rannten. Nach einem spektakula-
ren Startunfall wurde diese Variante aller-
dings abgeschafft. 1986 gab es von Ko-
nami ein Automatenspiel namens WEC Le
Mans, das auBer der legendaren Dunlop-
Briicke wenige Gemeinsamkeiten mit dem
Originalrennen aufwies.

(e

konnte das Spiel

mit zwei Wagen auf zwei

Die Grafik in der mittle
ren Auflésung 512 x 240

im Endeffekt geben,
davon 16 glei
der Stre
mit den angekiindigten
origine Features kann
man dem Spiel Die 24
Stunden von Le Mans

zeitig auf

ke. Zusammen

gute Chancen im dichtge-
dréngten Feld der Renn-
spiel-Releases (vgl. News)
einrdumen. W

Fahrzeuge aus drei
Rennklassen gehen

Nicht nur die Reifen zollen der lan-
gen Renndistanz ihren Tribut

nde Ergebnisse bekommt
man zum Beispiel das Angebot, sich
hinter das
u klemmen. Wer das Angebot ab-
ehnt, den Ausbau des eigenen Fahr-

krad eines Prototyps

zeuges vorzieht und dann verliert,
wird ansch d kaum noch auf
diese Option zur eifen kdnnen.

Wahrend der Prasentation in Le
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Basic-Moves

Legende:

hohe Attacke

tiefe Attacke

blocken (Guard)

blocken halten

Spezialattacke

Spezialattacke, ohne Gauge-Energie
Spezialattacke halten

volle 360-Grad-Drehung (Start: =)
step (Schritt seitwérts)

Moves aus dem Gehen (gehen)
Moves aus dem Rennen (rennen)
aus der Hocke kommend

Moves, bei denen man héher als der
Gegner steht

Moves, bei denen man sich im
Sprung befindet (springen)

playstation

(7]
(3
-
(3]
©
-

tig gedriickt werden miissen
trennt zwei Moves, die wahlweise
ausgefiihrt werden kdnnen

verbindet (zwei) Moves, die gleichzei-

k
\

B AN

Iy
s

Willkommen zum zweiten Teil!

Diesmal folgt ein ganzer Schwung an Move-Listen
einiger Basischaraktere des Spiels. Kommenden
Monat behandeln wir unter anderem die zusitzli-
chen beziehungsweise versteckten Fighter.

Bis dahin viel SpaB beim Ausprobieren!

W

Lee Shuwen

Alter: 47

Nationalitat: ~Chinese

Status: Martial-Arts-Kampfer
Moves:

h Chusei

h, h, h, h Tenshindasho
h, t Kosuisotai
ht, t Suitaikishitsu
h+t Tetsuzankou
h+t+s Koryu
h+t+S Gekikouryu
h+s Mokokohazan
h +s, = /<= (halten) Chinho
h+s,h h Hazantosui
t/t+s Chisotai

t, h Chisotensui
it Chisokishitsu
g+h Kobuku
g+hg Ankei

gtt Zensotai
g+h+s Tenkyaku

¥ N=+h Kenhoshu
Vh+t Taiatari

Ah Hosui

At Honseitenshi
Ah+t Rimonchochu

Fukudakai

Special-Moves:
s

S, s

S, h

S, t

Qs

Fukotogekidasho
Fukogekihekiko
Satankyaku
Renkantai
Kasotai
Senshippo
Tetsuzanko
Senkyutai
Hishukyaku
Yakusoyokucho
Yakuhochocho
Taikuzushi
Hashindasho

Shinso
Double Shinso
Tenshingekiso
Chishingekiso
Maihashingo
Kokaso
Senpuso
Dakai
Dakaisensho




GaonTae tau(:uu.(:gs

= (halten), g, h Rever Cloud Strife |
¥ N=>+h Turn He ——
Vh+t Desperate Attack \
oot Flail Kick \
o h Rapier Kick
4 (halten), h Two Axe
4 (halten), h, h Axe Heel
Ah Twin Lance Kick
Ah,h Lance Heel
>h,h,h Halbert Kick ‘
»h, h, h Hunting Tomahawk ‘
»h Landing Crow
»h,g+h,h,h h h NoseDive Picking £ | !
»t Grand Chacram Alter: 21 )
»t+h Sling Kick « Nationalitat: Nibelheimer (aus FF VI/)
»t+ht Sling Sickle Status: ehemaliger Soldat
ngtt Grand Sickle
Alter: 23 g + h (halten) Right Scarecrow Moves:
Nationalitat: Koreaner §= Left Scarecrow h Soldier Jab
Status: Actionfilm-Star g + h (halten), h, t Soldier High/Low
h oder s=, h Crow Beak h, h, t Soldier Chain
Moves: nach Crow Beak: t,hht God Chain KxK
h Killing Jab h (siebenmal) Crow Pick Combo h (viermal) God Chain Death Trap | |
h, h, t Killing Blade nach Crow Beak: h+t Soldier Knee
h (finfmal) Fan Shape Combo t,h,h,h,h Pick Switch h+t+s Soldier Elbow
h, h, h,t, h Fan Blade Combo s=,t,h,h,h,h Switching Combo Left ( h+t+s,h Death Trap Short
h+s Heel Slice g + h (halten), h+s,hh God Chain Will
t Blade Kick t,h,h,hh Switching Combo Right t+s,ht God Chain Genesis

Special-Moves:
L) Corea 1
S Corea 2

t Soldier Low Kick
S | N t,th Soldier Original
t+s Needle Low
t+s Ring Kick g+h Soldier High Kick
t+s, 4 Ringing Scarecrow ¥ N=+h Soldier Feint Right
t+h Swallow Hunting Soldier Feint Left
t+hh Swallow Slice
g+h Eagle Heel
g+t Spear Kick
g+t hh Shoveling Combo
g¥t ittt Death Flail
h+t+s Ultima Heel
gt+th+s Feather Kick

gtt+s Landing Bird
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Vh+t

4 (halten), t
et h

Ah

»gh

»h

»t

Moves mit Schwert:
h

h, h, h

&

ttt
h+t h hh
ittty
h+t,g+h
h+th h Qh
g+h,hh
>g+h
>g+hh
>grht

s=

ht,Qh
h,h,t,Qh, h
t,Qh
h+s,htQh h
g+h,h,Qh
hocken, t, Q h, h

c
=]
-
©
-
4
>
©
Q.
]
=
-
o
©
-

Alter:
Nationalitat:
‘I Status:

[
.'f' 90 xL April 1999
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Englander
Kickboxer

Chaos Attack
Low Spin Kick
Dragon Punch
Cool Kick
Back Turn Kick
Air Buster
Slide Buster
Soldier Tackle
Draw Sword
Meteor Rain

-

‘,, S
-

First Sphere Sword
Buster Sword Chain
2nd Sphere Sword
Hard Breaker
Sephiroth Combo
Rune Blade Combo
Braver

Wheel

Butterfly Edge
Crime Slash

Crime Hazard
Crime Mirage
Sword Bat

Cool Chain

Zax Chain

Cool Shot

God Chain Alpha
God Chain Blast
Zax Sho

Jab

Break Combination
Crash Combination
Scissor Combination

Bone Crush Combination
Bone Break Combination

Body Break Crash
Body Break Shot
Half Killing
Jumping Knee
Hurricane Straight
Hammer Knuckle
Double Low Kick
Break Straight
Hurricane Low Kick
Sepa Tuck Low Rolling
Sky Kick

Back Turn Kick
Left Sock Club
Right Sock Club
High Spin Kick

p\haystatiqn

Vh+t

# (halten), g + h

# (halten), g + h, h
% (halten), g + h

# (halten), g + h, h
% (halten), g + h,
g+h,hhth

% (halten), g + h,
g+hhhth+t
% (halten), g + h,
g+hhtt

% (halten), g + h,
g+hhhhth
% (halten), g + h,
g+hhhhth+t
W (halten), g + h,
g+hhhhtt
et h

ot t

4 (halten), h

¥ (halten), h, h, h
Ah

A h (halten)

>h

»h

»h,h hh

»t

»h+t

Special-Moves:

Flying Body Attack

Left Boomerang Hook
Left Boomerang Upper
Right Boomerang Hook
Right Boomerang Elbow

Crash Boomerang
Crash Boomerang Knee
Crash Boomerang Low
Break Boomerang
Break Boomerang Knee

Break Boomerang Low
Crash Hook

Low Boomerang Hook
Knee Attack

Triple Knee Attack
Rocket Upper

Finish Upper

High Kick Shot

Death Hammer One
Triple Death Hammer
Sliding

Cross Attack

Deathfire
Death Plate Fire
Teep




Alter: 18

Moves:

h

<= (halten), h, h, h

h, h, t
g+th,g+hg+h

<= (halten), h, h, t, h
h,t, h

<« (halten), h, t, t
h+t

h+s

h+s,h,h

<= (halten), h + s, t, t
h +s,t, t, e (halten),
hyh+th+t
h+s,t,t, « (halten),

h, h, h, <= (halten),

h, <= (halten)

h +s,t, t, « (halten),
hyh+t,t, < =
h+t+s

h+t+s,s

t, &=, -

t, «, = h,

<« (halten), h, h, h
t, &, = h

<« (halten), h, t

t, =, = h,

<« (halten), t

t, = (halten), t, h, h,
<« (halten), h, «
(halten)

t, = (halten), t, h,
h+t,t+h

t, @ (halten), t, h,
h +t, t, « (halten)
t, = (halten), t, t,
<« (halten), h, <=

i)
’s (halten)

Nationalitat: unbekannt
Status: Haftling

Nature Knee
Prisoner Kicks
Double High/Low Kick
Devil Scythe
Desert Kicks
Praying High
Praying Low

Tail Strike

Wing Kick

lllusion Fang
Horn Break Biting

Horn Break Outrage

Horn Break Heavy
Horn Break Panic
Wild Sonic

Sonic Diamond
Nature Arrow

Jail Combination

Arrest Kicks

Detain Kicks

Capture Kicks
Amazing Combination

Hallucination Kicks

Wicked Kicks

¥ (halten), h, h

¥ (halten),

t, «=, =, h Double Low/One Hand
Kick

¥ (halten), t, «=, = t h,

t, =, h, « h, < h, h Rejoice Dance

¥ (halten), t, «, = t,

h,t,k, h, «=, h, « t Rejoice Slow

¥ (halten), t, <, =, t, h,

t,=, h «t Insanity Dance

¥ (halten), t, «=, = t h,

t, =, t, h, h, «, h, « Kelberoth Combination

Hunting Twin

.

A t+s Danger Ankle ¥ (halten), t, <=, =t h,
t+s,h Danger Dance t,=,t,h,h+t, h+t RageDancing
g + h, <= (halten), h, ¥ (halten), t, «=, = t, h,
< (halten), h Rip Spin Count t,=,t, h,h+t t, = Hound Combination

‘ g+ h, <= (halten), ¥ (halten), t, &=, = t,

h +t, = (halten) Kilo Rip Count h,t, =, t,t, e h, « Face Combination
g+h, « (halten), g + h, et g h Wild Poking
<= (halten), g + h, = t, G, (g loslassen), h Wild Blood
= (halten), h +t, ot t Rolling Biting
<= (halten) Mega Rip Count (hinter dem Gegner)
g +t, & (halten), h+t Mad Kick
h, <= (halten) Spinning Fang (hinter dem Gegner)
gth+s Taron Kick t+ = Dirty Low
gtt+s Return Earth
¥ u=»+h Grudge Faint Special-Moves:
360+h Distraction Spin - +s Change into Beast
Vh+t Reckless Attack - +s Change into Human
Ah Arrow Kick
> h, <= (halten), h Brainplay Als Beast:
»h Crossbow Arrow h Wolven Kick
»t Glide Kick t Wolven Nile
rh+t Cruel Dynamic h+t Hard Assault
rh+th Crazy Scissor (hinter dem Gegner) h  Insult Kick
»h+tt Lunatic Dance nh+t GA Warn Attack
ngh Turn Back Kick s= Lunatic High
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Akuji -
The Heartless

Debug-Modus:

Pausiert ein laufendes Spiel und
haltet R2 gedriickt! Driickt dann <=
ttA>HeAt §»!

Unsichtbarkeit:

Pausiert ein laufendes Spiel und
haltet R2 gedriickt! Driickt dann =
> ARt O e

Unendlich viele Spirit Spells:
Pausiert ein laufendes Spiel und
haltet R2 gedriickt! Driickt dann <=
Ae«@eA>04 ¢ !

<Bust—A—Move 4 @

Verstecktes Spiel:

Gebt im Titelbildschirm A <= = <=
A ein! AnschlieBend kénnt Ihr den
Vorganger von Flashback, namlich

Another World, spielen

Captain
Commando

Versteckter Vierspieler-Modus:
Driickt im Hauptmenti alle vier
Symboltasten (l + A + @ + %)
gleichzeitig!

(Devil Dice

o

Mehr Puzzles:

Spielt den Puzzle-Modus durch und
ruft dann den ,Stage Select“-Bild-
schirm auf! Uber den Punkt ,Ran-
dom* kénnt Ihr nun per L2 bzw. R2
neue Puzzles anwahlen.

Mega Man 8 l@
Alle Waffen:

Gebt im Titelbildschirm folgende
Kombinationein: 4 ¢ « « @ W
AXRXRR « ¢!

Metal
Gear Solid

Tips:
Mit Tips zum generellen Spielver-

lauf halt das Programm nicht hinter
dem Berg, ganz im Gegenteil. Fiir
alle Rétsel gibt es so viele Hin-
weise, daB sich eine Komplettlo-
sung eriibrigt. Ein paar Tips, die
das Leben des Einzelkampfers
Solid Snake einfacher machen,
kénnen wir uns nicht verkneifen.

Revolver Ocelot:

Der Revolverheld ist im Prinzip
ohne Energieverlust zu besiegen
Driickt Euch an einen der Pfeiler,
wenn Revolver an der gegeniiberlie-
genden Ecke des Raumes steht! In
dem Moment, in dem er einen
SchuB abfeuert, driickt lhr 8, um in
die Hocke zu gehen. Die Kugel
pfeift dann iiber Snakes Kopf hin-

weg. Richtet Euch wieder auf und
wiederholt den Vorgang bei den
nachsten fiinf Kugeln!

Die Bosse:

Alle Bosse haben ihre mehr oder
weniger offensichtlichen
Schwachen. Bei Ravens Panzer
sowie Metal Gear Rex sind bei-
spielsweise Chaff Granades (Diip-
pel) extrem niitzlich. Sniper Wolf
kann im zweiten Aufeinandertreffen
mit Stinger- oder Lenkraketen
bekampft werden.

Living in a Box:

Relativ bekannt ist die Tatsache,
daB man sich mit Hilfe der beiden
Kartons zwischen Heliport und
Atomwaffenlager hin- und hertrans-
portieren lassen kann. Auch im Be-
reich zwischen den Begegnungen
mit Mantis und Sniper Wolf kénnen
sie zweckentfremdet werden. Wenn
Ihr den Bereich zum ersten Mal
durchschritten habt, trefft Ihr vor
einem Tor auf Meryl. VerpaBt Ihr
eine Ohrfeige und versteckt Euch
schnell in einem Karton! Der kleine

Hund ... &h ... ,macht’ daraufhin
gegen den Karton. Zukiinftig kénnt
Ihr unter diesem Karton den Be-
reich durchqueren, ohne von den
Hunden angegriffen zu werden.

Scharfschiitze:
Im Lagerraum fiir Atomwaffen kann
Snake seine Waffen nicht benutzen

und muB den drei Wachen, die dort

patroullieren, ausweichen. Legt er
sich jedoch mit der Sniper-Rifle
unter dem leicht gedffneten Rolltor
auf die Lauer, kann er die Herren
von dort aus ins Visier nehmen.

(NBALive'9s  &m

Neue Option:

Gebt vor Spielbeginn das PaBwort
~Secret” anstelle Eures Namens
ein! Nachdem |hr per Starttaste be-
statigt habt, konnt Ihr mit dem @-
Button in ein neues Menii gelan-
gen. Dort werdet Ihr den Punkt
+ENTER SECRET CODE* vorfinden
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Markiert ihn und driickt %! Im Hitman Earplugs

anschlieBenden Bildschirm diirft Ihr Hitman Idlers

die folgenden PaBworter eingeben. QA DBuggers
QA Testtubes

Unsichtbares Team: QA Campers

Cloak Home TNT Blasters
EA Europals

Unsichtbares Computer-Team:
Cloak Zusatzlicher Freiwurf:
Wenn Euch ein Freiwurf zugespro-

Predator-Team: chen wird, miBt Ihr beim Werfen

Lizard einfach nur R1 gedriickt halten, um
einen weiteren Freiwurf-Versuch zu
Predator-Computer-Team: bekommen.
Reptil
100%-Freiwurf:

Zusatzliche Spieler
in der Free-Agent-Liste:
Prisoners

Wenn Euch ein Freiwurf zugespro-
chen wird, konnt lhr L2 + % gleich-
zeitig driicken, damit der Ball auf
jeden Fall in den Korb geht.
Stofftier-Modus:

Wenn |hr das PaBwort ,Pin rocks“
eingebt, wird eine Frage eingeblen-
det. Ihr miBt nun die Antwort ,He's
both*“ auswahlen, woraufhin eine
zusatzliche Option erscheint - ,The
Lovable Pin“. Uber diese Option
konnt lhr nun den Punkt ,Hallo-
ween-costumes" und auch ,The
Lovable Pin“ selektieren. Danach
haben sich die Spielerin niedliche
Stofftierchen verwandelt.

Ninja - Shadows
of Darkness

Levelanwahl:

Legt die CD ein und wartet, bis der
Schriftzug ,CHECKING MEMORY.
CARD* auf dem Screen erscheint!
Driickt nun schnell L21L2 R2 R2!
Gleich darauf sollte eine Levelan-
wahl auftauchen,

Cap-Modus:

Wenn Ihr das PaBwort ,Toque*“ ein-
gebt und einen selbstkreierten
Spieler ins Team holt, tragt dieser
ein Miitzchen von Electronic Arts.

Faschingstrikots:
Scary

Faschingstrikots fiir das
Computer-Team:
Freaky

Tiefsee-Modus:
Seaweed Baby-Modus:

Wenn im Hauptbildschirm der
Schriftzug ,START* aufblinkt,
driickt lhr L2 (dreimal), Select
(dreimal), R2 (dreimal) und an-
schlieBend Start.

Weitere Teams:

Im Rosters-Menii findet Ihr den Un-
terpunkt ,Create Custom Team*.
Dort kdnnt Ihr einen Austragungs-
ort und einen Teamnamen einge-
ben. Bedient Euch diesbeziiglich
aus der folgenden Liste, um neue
Teams zu bekommen!

Unverwundbarkeit und alle ltems:
Pausiert ein laufendes Spiel und

gebt folgendes ein: L1, L2, L1(drei-
mal), L2 (dreimal), ®, A, H, @, A,

Ort Name B! Die korrekte Eingabe wird da-
Hitman Coders durch bestatigt, daB sich der Ninja
Hitman Pixels in ein Skelett verwandelt. Wenn Ihr

(Psybadek

PaBwérter:

Gebt die folgenden Codes einfach
anstelle Eures Namens im PaBwort-

Screen ein!
Levelanwahl:
den Cheat ein zweites Mal eingebt, GOANYWHERE
verwandelt sich der tapfere Ninja
wieder zuriick, behélt aber trotz- Mehr Leben:
dem alle Items. DONTDIONME
Schwert: Unsichtbarkeit:
Driickt im Hauptbildschirm <= = DONDAHAOS
= 4 % 3% M umim Spiel mit
einem Schwert ausgeriistet zu sein! Turbo-Board:
DEKPOWERUP

Waffen herbeizaubern:

Falls Euch wahrend des Spiels ge- Slow-mo-Board:

rade eine Waffe fehlt, so konnt Ihr CLAPPEDOUT

den Pausenmodus aktivieren und

folgendes eingeben: R2 (dreimal), Mond-Modus:

L2 (dreimal), R2 (dreimal), L2 WALKONMOON

(sechsmal). Nun I6st Ihr die Pause

wieder, und der Ninja trégt eine Big XAKO:

Waffe. Um eine andere Waffe her- INLILLIPUT

beizuzaubern, wiederholt Ihr den

Vorgang ganz einfach. Little XAKO:
SIZOFANANT
Waber-Modus:
JELLYJELLY,

Rutsch-Modus:
GREASEDDEK

Kopfiiber-Modus:
TOPSYTURVY

Oddworld -
Abe’s Exoddus

Levelskip:

Haltet wéhrend eines laufenden
Spiels R1 gedriickt und driickt
dann nacheinander ® @ % % Il W!
Daraufhin wird der Level beendet,
und Ihr gelangt - ohne die Zwi-
schensequenz - zum nachsten Ab-
schnitt. In den letzten Level kommt
Ihr nicht auf diese Weise, sondern
nur auf die spielerische Art.

Rival Schools -
United by Fate

Versteckte Charaktere:

Spielt den Arcade-Modus insge-
samt vierundzwanzigmal durch, um
anschlieBend jedesmal einen der
neuen Kampfer in der Charakter-
auswahl wiederzufinden!

April 1999 XL 93




XL

32

c
=]
-
©
i
»
>
©
Q

tactics

Andere Farben:

Ruft den Charakterauswahl-Bild-
schirm auf und markiert einen
Kémpfer! Gebt dann ll A @ % R1
R2 L1 ein! Daraufhin erscheint ein
Menii, in dem Ihr Eurem Fighter
acht neue Farben verpassen kénnt.

Kyokos Stage:

Spielt den Arcade-Modus auf der
héchsten Schwierigkeitsstufe mit
Kyoko durch!

Neue Outfits:

Um die Fighter Hinata, Kyoko,
Natsu und Tiffany in anderen Ko-
stiimen k@mpfen zu lassen, miiBt
Ihr bereits einmal durchgespielt
haben und dann im Charakteraus-
wahl-Bildschirm bei der Wahli eines
der angegebenen Kampfer L2 ge-
driickt halten.

Target-Modus:
Spielt mit jedem Charakter einmal
den Arcade-Modus durch!

Homerun-Modus:

Spielt mit Shoma auf der héchsten
Schwierigkeitsstufe einmal den
Arcade-Modus durch!

Service-Modus:

Spielt mit Natsu auf der hochsten
Schwierigkeitsstufe einmal den
Arcade-Modus durchl

Shootout-Modus:

Spielt mit Roberto auf der héchsten
Schwierigkeitsstufe einmal den
Arcade-Modus durch!

(Running Wild

o

T-Rex:

Spielt den Challenge-Modus mit
dem Elefanten auf der hochsten
Spielstufe einmal durch! An-
schlieBend diirft Ihr mit einem
riesigen T-Rex losdiisen.

Mini-Modus:

Spielt den Challenge-Modus auf der
untersten Spielstufe durch! Dann
erscheint eine neue Option.

Fast-Modus:

Spielt den Challenge-Modus auf der
Spielstufe ,MEDIUM“ durch!
AnschlieBend erscheint eine neue
Option.

Expert-Modus:

Spielt den Challenge-Modus auf der
Spielstufe ,HARD® durch! Dann er-
scheint eine neue Option.

1A 2
AP 32,6

(Small Soldiers l@

PaBworter:

Ruft iiber die Optionen den ,Code
Center“-Bildschirm auf und gebt die
folgenden Kom-
binationen als
PaBwaorter ein!

Unverwund-
barkeit:
00AAOX
mx

Alle Waffen:
AAdGOOX
X

PaBwort

3

4

5 AXRAEEAOX
6 XEANEXAX
¥ ENANEENAX
8
9

ANAENEAAX
10 XOANEXXE

12

13 AGAENEAXE
14 XAANEXEN
15 HAANEEEN

Spyro
the Dragon

99 Leben:

Pausiert ein laufendes Spiel und
driickt M (sechsmal) ® ¢ ® - @
<« @, um 99 Leben zur Verfiigung
zu haben!

Street Fighter
Collection

Super Street Fighter 2 Turbo:

Als Gouki kampfen:

Ruft den Versus-Modus auf und
markiert Ryu im Auswahimenii!
Driickt dann alle L- und R-Tasten
gleichzeitig, um Gouki fiir den fol-
genden Kampf anzuwahlen!

Street Fighter Alpha 2:
Als Evil Ryu kampfen:
Ruft den Arcade-Modus auf und

Ryu fiir den folgenden Kampf anzu-
wahlen!

Andere Outfits:

Die klassischen Kostiime von Chun-
Li, Dhalsim, Ken, M. Bison, Ryu,
Sagat und dem machtigen Zangief
ruft Ihr ab, indem Ihr die entspre-
chenden Charaktere im Auswahl-
meni markiert und die Starttaste
driickt, bevor Ihr bestétigt.

(Test Drive 4x4 lz@

Schulbus:

Wahlt einen beliebigen Wagen aus
und haltet in dem Bildschirm, in
dem Ihr zwischen Automatik und
Manuell wahlen kénnt, Select ge-
driickt und gebt dann folgendes
ein:L1 4 L2 & ¥ L2L2R2!

Softeiswagen:

Wihit einen beliebigen Wagen aus
und haltet in dem Bildschirm, in
dem Ihr zwischen Automatik und
Manuell wéhlen konnt, Select ge-
driickt und gebt dann folgendes
ein:R2L2L2 & ¥ L2L2R1!

TOCA 2 -
Touring Cars

PaBworter:

Gebt die folgenden Codes anstelle
Eures Namens im Single-Player-
Modus ein!

markiert Ryu im At nenii!

Driickt dann dreimal Start, um Evil

Zusétzliche Strecke:
TECHLOCK
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Veranderter Challenge-Modus: Unendlich viele Specials: Kaufhaus 2:

BANGBANG L1L1RTRIR1 HEE e «

Mond-Modus: Minion: Specials ausfiihren:

LUNAR »> 5 D = - Driickt folgende Tastenkombinatio-
nen, um die geheimen Waffen zu

Wheel-Modus: Tooth: benutzen!

JUSTFEET e

Unsichtbarkeit: ¢ § < =

Neue Kulisse: Diskolichter:
TRIPPY «<+«<«HR Frost: « = 4
Micro Machines-Modus: Napalmbomben: Speed: « = §
MINICARS RIRTLILTLY
Mega Jump: ¢ ¢ <«
Barrieren-Modus: Frost:
PADDED + X ¢
Harte Federung:
BCASTLE Rocket-Modus:
(Twisted Metal 3 I@ St Tl
Weiche Federung: Start
ELASTIC
PaBworter: God-Modus:
Langere Rennen: Die Codes werden anstelle Eures L1 M % R1 Start
LONGLONG Namens im PaBwort-Screen einge-
geben. Habt Ihr dadurch einen Kaufhaus 1:
Turbo-Modus: neuen Modus freigeschaltet, findet tttee
FASTBOY Ihr diesen im Hauptmenii wieder.
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XL areade

AOU Expo ’99

Die diesjahrige Arcade-Messe in Tokio stand
ganz im Zeichen von Segas Naomi-Hardware.
Angesichts der zahlreichen Neuankiindigen fiir

das eng mit dem Dreamcast verwandte Board
ging das offentliche Interesse selbst an Bran-
chengroBen wie Konami oder Namco zuriick.

SEGA

— L% o

Weg von der reinen Action hin zur anspruchsvollen Simulation - Segas Airline Pilots (mit drei

Monitoren) war eine der Messeneuheiten, die mit spielerischen Innovationen aufwarten konnte

Mit mehr als einem Dutzend neuer Naomi-
Titel hatte Sega die AOU fest im Griff. Fir Aufse-
hen sorgte unter anderem die Flugsimulation
Airline Pilots, mit der die zivile Luftfahrt Einzug
in die Spielhallen halt. Im Cockpit verschiedener
Passagierflugzeuge miissen Starts, Landungen
und andere heikle Mandver nach Anweisungen
aus dem Tower durchgefiihrt werden. Drei ne-
beneinander angeordnete Monitore verschaffen
dem Spieler dabei ein dhnlich breites Blickfeld
wie echten Piloten. Eine Dreamcast-Umsetzung
des mit drei Naomi-Boards bestiickten Automa-
ten ist nicht angekiindigt. Dies gilt gleicher-
maBen fiir AM2s Ferrari 355 Challenger (ehe-
mals Ferrari F 355), das ebenfalls mit drei Bild-

Ein bisher noch namenloses Motorboot-Renn-
spiel fir Naomi war nur auf Video zu sehen

-
Y =N -

Zombie Revenge, der Ableger von The House
of the Dead 2, durfte probegespielt werden

schirmen ausgestattet ist und gleich vier der lei-
stungsstarken Power-VR-II-Chip-Sets beherbergt.
Es bleibt abzuwarten, ob dieses nur auf Video-
leinwanden gezeigte Rennspiel mehr als lediglich
eine teure Lizenz zu bieten hat.

Als spielbare Version wurde erstmals Crazy
Taxi von AM3 prasentiert. Dabei ist es die Auf-
gabe, in den StraBenschluchten einer GroBstadt
Passagiere aufzunehmen und an ihren Bestim-
mungsort zu fahren. Dollarzeichen iber dem
Kopf zeigen zahlungswillige Passanten, bunte
Pfeile auf der Strecke die Route zum Ziel an.

Zombie Revenge heiBt nun der Automat, der
in XL 2/99 unter dem Titel Zombie Zone und in
XL 12/98 noch als Blood Bullet: House of the
Dead Side Story vorgestellt wurde. Mit den
Namenséanderungen wurde auch der Actionge-
halt weiter erhéht, so daB sich das Spielprinzip
als extrem schnelle Resident Evil-Variante ohne
Rétseleinlagen darstellt. Beeindruckende FMV-
Sequenzen und hilfreiche Non-Player-Charaktere
treiben die Handlung der Untotenjagd voran.
HeiBer Kandidat fiir eine DC-Umsetzung, die be-
reits zu einem nicht naher bestimmten Termin im
Herbst in Aussicht gestellt wurde, ist Giant Gram
All Japan Pro Wrestling. Der Automat ist mit

0000031100
e s B

/

Treasure legte mit dem Genremix Gun Beat
mal wieder eine ungewdhnliche Spielidee vor

Crazy Taxi hat ein vergleichbares Gameplay
wie Harley Davidson & L.A. Riders zu bieten

Tecmos Dead or Alive 2 ist sicherer Kandidat
fir eine DC-Umsetzung zum Ende des Jahres

zwei Slots ausgestattet, die das Kopieren einzel-
ner Wrestler auf VMS und somit deren Training
auch auBerhalb der Spielhalle erméglichen.

Mit SNK konnte ein weiterer namhafter
Lizenznehmer fiir das Naomi-Board gewonnen
werden. Die Beat-'em-Up-Spezialisten muBten
eingestehen, daB die Hyper-Neo * Geo-64-Hard-
ware nicht konkurrenzfahig ist und kiindigten
Capcom vs. SNK als ersten Titel fiir Naomi an.

Ein Highlight unter den nicht von Sega stam-
menden Naomi-Automaten war Tecmos Dead or
Alive 2, das leider in einer nicht spielbaren Ver-
sion prasentiert wurde. Ebenfalls fiir Furore
sorgte Gun Beat von Treasure. In einem Mix aus
einem Shoot 'em Up und einem Rennspiel reitet
der Spieler auf dem Riicken eines Bibers und
muB sich angreifender Fantasy-Wesen mit Hilfe
diverser Waffen erwehren. Bl

P

Auch das Wrestling-Spiel Giant Gram wird
noch in diesem Jahr fiir Dreamcast umgesetzt
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KonAMI

Street Fighter und kein Ende: Capcom setzte
wieder einmal auf Fortsetzungen alter Erfolge

’ Strider 2 basiert auf Namcos System-11-

Board, das mit der PSX kompatibel ist

¢

Y

b ESR
In Final Fight Revenge feiern Cody, Haggar und
Guy ihr seit langem erwartetes Comeback

Zwar nur auf Video zu bewundern, jedoch
ohne Zweifel eine der groBten Attraktionen die-
ser AOU war Strider Hiryu 2 (System 11). Wie
aus dem Nichts zauberte Capcom einen Nach-
folger des mittlerweile zehn Jahre alten Action-
Klassikers hervor. Dieser wird am traditionellen
2D-Gameplay des Vorgangers festhalten, aber
einige raumliche Objekte und Hintergrundgrafi-
ken zu bieten haben

Fiir weniger Aufsehen sorgte dagegen eine
Fortsetzung, auf die wohl inzwischen kaum
noch jemand gespannt ist. Street Fighter Ill 3rd
Strike: Fight for the Future kommt mit vier
neuen Kampfern, darunter dem Alien Twelve,
sowie einer Riickehr Chun Lis daher. Im Versus-
Modus bewertet ein Rating die Leistungen bei-
der Spieler, und der Arcade-Modus wird durch
die bereits aus Street Fighter Il bekannten
Bonusrunden aufgewertet. Als weitere Naomi-
Titel hat Capcom Justice Academy 2, Spawn vs.
Street Fighter, Final Fight Revenge und Vam-
pire Ace (Darkstalkers 4) angekiindigt. B

Mehr als die Halfte der von Konami vorgestell-
ten Automaten waren Tanz- bzw. Musikspiele
Beat Mania 2nd Mix DX, Beat Mania Complete
Mix, Dance Dance Revolution 2nd Mix DX,
Drum Mania und Guitar Freaks sind allesamt
diesem explosionsartig wachsenden Genre ge-
widmet. Wem der Sinn fiir die richtigen Beats
fehlt, konnte einen Blick auf den G7/ Club-Nach-
folger Thrill Drive werfen. Wiederum geht es in
spritzigen Sportwagen (ber stark befahrene
Stadtkurse, wobei der Einsatz der Handbremse
in engen Kurven hilfreich ist. In spielbarer Ver-
sion lagen zudem Gradjus IV: Revive und der
Lightgun-Shooter Silent Scope vor. B

Bei Thrill Drive hilft der geschickte Einsatz der

Handbremse auf den drei engen Stadtkursen

Am Konami-Stand dominierten die Musik- und
Tanzspiele, die in Japan sehr beliebt sind

Kleine Digitalkameras auf den GP 500 FIM-
Automaten machen Bilder von den Spielern

Wihrend des Rennens sieht man an Hand der
Fotos genau, wer gerade vor einem fahrt

Ahnlich enttauschend wie Konamis Auftritt
verlief auch der von Namco. Einziger Lichtblick
unter den speziell auf den japanischen Markt zu-
geschnittenen
Automaten wie
Angler King
(System 23 mit
méachtigem
Force Feed-
back) und dem
Reitspiel Final
Furlong 2 war
GP 500 FIM
World Champi-
ons. Das Renn-
spiel fiir bis zu
drei Teilnehmer
ist mit soge-
nannten Nam-

Anspruchsvoller Geschick-
lichkeitstest: Balance Try

Cams ausgestattet, die Bilder der Spieler auf
dem Bildschirm einblenden, und man weiB somit
immer genau, wer einen gerade {iberholen oder
abdréngeln will. Weitere Neuvorstellung war der
Lightgun-Shooter Submarines. Naomi-Spiele von
Namco wurden weder gezeigt noch angekiindigt. B

‘ Action tief unter dem Meeresspiegel: In

Namcos Submarines geht es auf U-Boot-Jagd
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Dino Crisis (PSX)

Dino Crisis (PSX)

Racing Simulation 2 (PSX)

n n letzter Minute erreichte XL die Mel-
dung, daB die Resident Evil-Entwickler
an einem neuen Horror-Adventure werkeln,
das den Namen Dino Crisis tragt. Wie der Titel
andeutet, findet man als Gegner statt Zom-
bies Dinosaurier. Mehr dazu ist in der ndch-
sten Ausgabe zu erfahren.

KKND 2: Krossfire konnte bekanntlich nicht
auf ganzer Linie {iberzeugen (vgl. Test in XL
3/99, Wertung: 75 %). Mit Warzone 2100 be-
kommt der geneigte Strategie-Fan bald eine
Alternative geboten, die in XL 5/99 getestet
werden wird.

Ubi Softs Racing Simulation 2 wird dem-
néchst fertiggestellt sein. Ob die Raserei mit
den offiziellen F-1-Titeln von Psygnosis erfolg-
reich konkurrieren kann, wird kommenden
Monat im Test geklart. Das N64 soll ebenfalls
mit einer Umsetzung bedient werden. ll
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Beetle Adv. Racing (N64)

Blue Stinger (DC)

World Driver Champ. (N64)

m der Erscheinungstermin des Action-
Spektakels Blue Stinger fiir Dreamcast
riickt in greifbare Néhe. neXt Level nimmt
sich des Titels an und verrat, was der Baller-
freund zu erwarten hat

Kaum hat VW ihr neues Modell, den New
Beetle, der Offentlichkeit feilgeboten, steht
bereits das dazugehdrige N64-Spiel ins Haus
Beetle Adventure Racing gibt dem Spieler die
Méglichkeit, mit einem solchen Geféhrt einige
abenteuerliche Runden zu drehen.

GT World Tour tragt einen neuen Namen:
World Driver Championship stellt den vielver-
sprechenden Nachfolger von Top Gear Rally
dar und wird demnéachst naher beleuchtet. ll
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Sony Playstation SEGA DreamCast
PSX-Boot-Chip (fiir jap und us) 4,99 SEGA DreamCast A Bugs Life

Playstation incl. Umbau 249,99 inkl. Controller u. Spannungswandler 759,99 Akuji The Heartless
Asterix 85,99

Memory-Card 1 MB (15 BI.) 9,99 ’ Bust a Move 4 65,99
Memory-Card 2 MB (30 Bl.) 19,99 Civilization 2 82,99
Memory-Card 8 MB (120 Bl.) 24,99 p 5
Memory-Card 24 MB (360 BI.) 39,99

=
RGB Kabel 7,99 =
RGB Audio Kabel 11,99 Ic]
Link Kabel 799 wn
Padverldngerung . 199 %‘

-,

olony Wars: Vengeance 79,99
Crash Bandicoot 3 79,99

Devil Dice 79,99
FIFA 99 79,99
Gex - Deep Cover Gecko 85,99
KKND - Krossfire 89,99
Lemmings 39,99
Metal Gear Solid 88,99
NBA Live 99 79,99
Need 4 Speed 4 82,99

Video Converter NTSC -> PAL 89,99
PSXP . Farben) 15,99 VMS Memory-Card 69,99
Infrar

of-Pad (2 Stiick) 55,99 Controller 69,99
Dual-Shock Controller (SONY) 55,99 Joystick 139,99
Racing Contfroller 139,99
Lenkrad (mit Schaltung
und Pedale) 109,99 Blue Stinger 119,99
N ¥ Godzilla Generation 119,99
Incomming 119,99
Pen Pen Tricelon 119,99
SEGA Rally 2 119,99
Sonic Adventure 119,99
The House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99 NHL Face Off 99

Virtua Fighter 119,99 Populous - The Beginning 85,99

Racing Simulation 2 79,99
Ridge Racer Type 4 79,99
TOCA 2 85,99
Tomb Raider 3 85,99
UEFA Champions League 85,99

2299
37,99
@ 1999

BauConTec

Lindener Str. IS5

RF Adapter

)&-P:ﬁer Zg,gsg) o 38300 Wolfenbiittel

ulti Ta| , / .

g : [} 0533I]-99590
Lightgun (G-Con kompatible) 45,99 /

Lightgun (6-Con kompatible, Fax 05331-995928

mit Pointer) 79,99 §

Gnhereih 4399 p http://wwuw.konsole.de
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